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egion: Legend of Excalibur to gra, w 
której odwiedzamy świat znany ze 
staroangielskich baśni: piękne króle- 
stwo Logres, którym włada król Ar- 
tur. On i jego rycerze zasiadający przy okrągłym 
stole zaprowadzili porządek i odparli najazd 
barbarzyńców. Niestety przymierze okrągłego 
| stołu rozpadło się, gdy jeden z rycerzy, sir Lan- 

"| celot, uwiódł Ginewrę, żonę króla Artura. 
To historia rodem z legendy. Jednak rzeczywi- 
stość w grze wcale nie będzie baśniowa. Za- 
czynamy od zdobycia terytorium. Szkolimy 
wojska, które wysyłamy na podbój ziem 
i zamków. Następnie pasujemy naszych po- 
pleczników na rycerzy, ogłaszamy się królem 
i kie kolejnych ziem do aż” Poma- 
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w świat pełen 


ą 
Silver i Crystal (ta ostatnia dostępna 
1a razie tylko w Japonii). 


ga nam w tym sławny miecz Excalibur. W wer- 
sji pecetowej znajdzie się tryb gry wielooso- 
bowej. Prawdopodobnie gra ukaże się także 
na PlayStation 2. Ń 
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da wygrana sprawia, że Wha 


Piękna 
bohaterka 
walczy 

z zombia- 
LCIIA 


pó smoka na : 
( oli 
ce z | 


a ona też 
żęście Gran Tu- 


| 


MILIONY LUDZI NA ŚWIECIE MA ROBAKI 
DOŁĄCZ DO NICH. TO NAPRWDĘ PRZYJEMNE! 


uó 


KI v 


4 


lo nowego w 
Worms World Party: 


Możliwość prowadzenia 
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cząli poradnik użycia broni, 
z którego dowiesz się m.in. 
0 wielu ciekawych 
zastosowaniach strzelby... 


Fantastyczny nowy edytor, 
który pozwala na stworzenie 
najbardziej odlotowej mapy. 
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uż 23 marca wchodzi do sprzedaży 

) GameBoy Advance. Na tę nową kie- 

szonkową konsolkę firmy Nintendo cze- 

kają rzesze graczy z całego świata. Jej 
możliwości zapowiadają świetną zaba- 

wę: jest kilkanaście razy szybsza od 
GameBoya, a jej ekranik wyświetla ob- 

raz w przyzwoitej rozdzielczości 240 na 

160 punktów i 65 tysiącach kolorów. 

Cena, jak na początek, jest nieduża — 

w Japonii około 360 złotych. Gry, które 

| już widzieliśmy, wyglądają wspaniale, 

| a powstaje ich już kilkaset! PLAY życzy 
| nowemu GameBoyowi udanego startu. 


BR EO WY GREWZEKAE 
Nowa cena PlayStation 2 


eT Tworzymy z nich drużynę 
i wyruszamy śladami 
złych bogów. Przeciw- 
ników palimy błyska- 
„4 wicami (to moc Pri- 
* scilli, ukochanej có- 
3 reczki Zeusa) lub 
upijamy (to z kolei 


awno temu gromo- > 
władny Zeus, władca  . 4 
wszystkich 3 
greckich bóstw, 
uznał, że bogowie "= 4 
zbytnio się tdzpanoszyli 

na naszej planecie ,,.'za- 


SOM 


mknął ich pod ziemią! Ps 5 > 

wielu latach ! PP sztuczka Damiena — 
szukiwań srdyddjiikyd, 5 = p" syna boga wina Dioni- 
grupa nied: RE zosa). Tę antyczną grę na 


nowoczesne konsole Play- 
Station 2 i GameCube ujrzy- 


- uagł jesienią. 


Wokół wspaniałe zabytki, a nasz 
bohater gdzieś się spieszy... 


naukowców „naruszyła ma- 
giczne pieczęcie. Horda roz- 
wścieczonych bogów i bo- 
giń wydostała się na po 
wierzchnię. 

Zeus jest bezsilny — dawno 


— oo a akg. OE IWA W 


temu poprzysiągł, że jego pa 
noga więcej nie postanie na w 
naszej planecie. Jedyna na- L/ 


dzieja w jego wychowan- | a | q 
kach: Priscilli, Odyseuszu, 4 J3PMI" 


Melanie, Damienie i Lyssie. 
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wyko przeć zasłony i rzu- 
cole 
ie wygląda 


a gra ukaże się tylko na Play. ; 
Station 2, ale ATA mig nóg camy ; 
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z hordami potworów, które nacierają cych się Z Dodajmy do tego, że ani- 
na nas ze wszystkich stron. Akcja gry _ macja jest ultrapłynna. Czy ktoś z nas 
osadzona jest w świecie znanym z obu _ marzy o czymś więcej? Pozostaje tylko 
części gry Baldur's Gate, czyli na Wy- uzbroić się w cierpliwość: gra ukaże się 
brzeżu Mieczy. Z łatwością zadajemy _ najwcześniej na gwiazdkę. 
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Oto lista 25 najciekawszych gier, które dzić noc w posiadłości ekscentrycznego milio- 
ukażą się w tym roku na Dreamcasta nera. Ten przemiły dżentelmen obiecuje milion 
Alien Front Online dolarów każdemu, kto przetrwa w jego domu 
Beach Spikers od zmierzchu do świtu. Oczywiście nie jest to 
Confidential Mission taki całkiem zwyczajny dom... 
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AB. kiego trafia| y do nowych miast i prze 
ilibleed „kk - nowe przygody. W grze pojawi się opcja | 
Ciekawy horror. Naszym zadaniem jest odszu- _ spieszania m — dzięki niej nie nudz j się, 
kanie grupy przyjaciół, którzy postanowili spę- _ czekając na kolejne TORZE az * 
ś > AO we 
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„Powstał, projekt w i 
stój uje zawor 


ołała zaspokoić do 


jch = t opinii wśrod graczy iw lie więc dziwnego, ż że Sega zakończyła uł 
la n nowej tę grę. Jedyna + wania kolejnych przebe=4 5 
' czej tóliwi "ml *. Ę jów, firma Sega, produ 


nich pociecha toj „37 | == konsoli Dreamcast, - 

_ fakt, że Virtua Fi] użs 

4 | Rym ciosem dla jej planów okazały się wyniki 
przedaży konsol w minionym roku. W Japo 


Es rzedano tylko zał, z ponad pół mitónsg a | 


gażynach 2.000 000 sztuk kon: 
wnia graczy, że będzie promowa: 


fot.: Forum 
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Obniżamy cenę konsoli Dreamcast do 699 zło- 
tych. Planujemy także specjalne zestawy, w któ- 
rych skład oprócz konsoli będzie wchodziła jed- 
na losowo wybierana gra. Zestawy te będą do- 
stępne w cenie 749 złotych. Przewidujemy, że 
obniżka cen konsol wejdzie w życie od 1 marca 
2001 roku. Uważam, że takie posunięcie okaże 
się dla nas korzystne — Dreamcast staje się w tej 
sytuacji praktycznie bezkonkurencyjny, szcze- 
gólnie jeżeli weźmiemy pod uwagę wysokie ce- 
ny PS one (około 659 złotych) oraz PlaySta- 
tion 2 (2299 złotych): 


Chciałbym wyjaśnić kilka nieporozumień. Sega 
zaprzestaje produkcji konsol. Przewidujemy 
jednak, że na całym świecie jest jeszcze około 
2,3 do 2,5 miliona egzemplarzy Dreamcasta. 
Będą one dostępne w sprzedaży do momentu 
wyczerpania się zapasów. Przerwanie produkcji 
konsol wcale nie oznacza, że Sega wycofuje 
się z promowania i popierania produktów do 
Dreamcasta. 


Na świecie sprzedało się do dziś około pięciu mi- 
lionów konsol. Szacuję, że na naszym rynku znaj- 
duje się około 10 000 Dreamcastów. Większość 
z nich została przemycona przez granice do na- 
szego:kraju. Firma Lanser.net rozpoczęła swoją 
działałność dopiero 1 grudnia zeszłego roku 
i konsola oficjalnie zadebiutowała w cenie 999 
złotych. Wiedziałem jednak, że do momentu, 


1 toku,.a jeżeli będą się dobrze spr. 
p nawet dłużej. Gwarantuje też działanie i e-zostać- czołowym wydawcą i prodiice 
rna wszystkie platformy. Firma -słyr 
z produkcji doskonałych gier. Docl 
nawet do słownych potyczek -pom 
edstawicielami Segi i największego produ-4 
a gier — firmy ElectronicArts. Czyżby gigant 
iał się konkurencji? - 
ze swojej strony zapewnia, że dopóki 
się ukazywały ciekawe gry na Dreamcast. 


krótce po ogłoszeniu przez-Segę 
decyzji o rezygnacji. z wytwarzania 
Dreamcasta okazało się, że konsole 
będą jednak nadał produkowane, choć 
w zmienionej formie. We współpracy z firmą 
Pace Micro Technology powstał Set Top Box. To 
cyfrowe pudełko współpracuje z nowoczesny- 
mi telewizorami i zapewnia dostęp do inter- 
netu i gier. Set Top Box jest wyposażony 
: w twardy dysk © pojemności 40 GB i pozwała 
między innymi na nagrywanie programów te- 


amcastów, Sega obniży cenę konsoli 
lenów w Japonii i 99 dolarów w Stane 
noczonych (około 400 złotych). 
idać, firma postanowiła zdecydo 
lem odciąć się od produkcji sprzętu 


dziemy 0 nich obszernie pisać. Z żałer 
gę jako producenta konsol i-licz 
dasjako wórczgied > 


PLAY rozmawic z TOmszem 
chrabdszczem, prezesem zarządu 
Sp6ÓłKi Lansernet - oficjalnego 
przedstawiciela Segi w Polsce 


a z Wawie. Wro, 


kiedy cena konsoli nie spadnie poniżej 99 fun- 
tów (około 600 ='700 złotych) — konsola nie bę- 
dzie cieszyć się dużym:powodzeniem. Dlatego 
też jestem zadowolony z zaistniałej sytuacji. 
W obecnej chwili kupno Dreamcasta to napraw- 
dę dobry pomysł — stosunek ceny do możliwości 
konsoli jest bardzo dobry. 


Sega na całym świecie ma trzy podstawowe źró- 
dła dochodów — pierwsze to rynek salonów gier 
arcade, z którego Sega powoli odchodzi, drugi-to 
produkcja maszyn typu arcade oraz trzeci — ry- 
nek związany z konsolą Dreamcast. Ten ostatni 
jest najbardziej dochodowy jeśli chodzi o opto- 
gramowanie. Jedynym problemem stał się fakt, 
że Sega nie-miała własnych fabryk iszmuszona 
była do zlecania produkcji komponentów konsoli 
innym firmom, przez co koszty produkcyjne 
utrzymywały się na wysokim poziomie i niemoż- 
liwe były ich systematyczne obniżki. Dlatego też 
firma zdecydowała się na zaprzestanie produkcji 
konsol, nie rezygnując jednocześnie z opracowy- 
wania nowych gier. Dreamcast nie umarł. On-po 
prostu.przechodzi.pewną.metamerfozę. 

Sega uznała, że najbardziej opłacalnym:i roz- 
wojowym wyjściem będzie sprzedaż licencji 
Dreamcasta dla innych platform i producentów: 
Jednym z nich, już wdrażanym, jest współpraca 
z firmą Pace i wykorzystania możliwości Dre- 
amcasta w produkowanym przez nich tunerze 
satelitarnym (STB). A to i tak jest dopiero 
pierwszy krok. Tak czy inaczej, pomimo zaprze- 
stania produkcji Dreamcasta, ta platforma w ja- 
kiejś postaci będzie kontynuowana. 
Podejrzewam, iż nadchodzący rok pokaże, że Se- 
ga stanie się największym na świecie producen- 
tem gięr na różne platformy. Ucierpią na tym gi- 
ganci pokroju Electronic Arts i Konami. W ze- 
szłym roku Sega wydała aż 10 oryginalnych i do- 
brze.sprzedających się gier. Wystarczy pomyśleć, 
jaki efekt może mieć przeniesienie tych gier na 
pozostałe platformy. 


lewizyjnych, ściąganie gier z internetu i oczy- 
wiście granie w nie! 

Nie jest jeszcze znana cena Set Top Boksa, ale 
zapewnie będzie to pomiędzy 300 a 600 dola- 
rów, czyli 1200 — 2400 złotych. Urządzenie ma 
być dostępne w USA od połowy 2002 toku. 
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czy WENSWAT będzie 
mroczna? Jeśli wierzyć 
twórcom kolejnej części 
Fear Effecta - tak. 

I to bardzo mroczna... 


| Piękne panie nie mają litości. 
| dlasłogkich brutali 


eszcze jeden horror? Czy nie mamy dość 
wędrówek po mrocznych korytarzach 
z palcami zaciśniętymi na padzie? Widzie- 
liśmy już przecież tyle gier powtarzają- 
cych wytarte schematy z serii Resident 
Evil. Na szczęście nie należą do nich „ry 
ani Fear Effect, ani jego druga część z 
nosząca podtytuł Retro Helix. 
Dowiadujemy się z niej, co zdarzyło 
się przed wydarzeniami pokazany- 
mi w Fear Effeccie. Poznajemy 
wcześniejsze losy trójki bohaterów 
— Hany, Glasa i Deke'a. Pojawia się także 
nowa postać: Rain Quinn, przyjaciółka 
Hany. Reklama gry podkreślająca 
wyjątkowo ścisły charakter tej 


j 


j ; * przyjaźni wywołała już niezły | 
i skandal! 
h 4 WRetro Helix, tak jak w pierwszej 


części, oglądamy w akcji wszystkich | 
bohaterów na przemian. Na przy- 
kład w czasie niektórych wydarzeń 
kierujemy zabójczo piękną Haną, 
a inne sceny rozgrywamy jako jej 
przyjaciółka Rain. 
Akcja pokazywana jest aAĆ 


; "= nych kamer, a mo wra- 
"4 żeń dostar mordercze © 
ho niespodzianki przygoto- 


„oWane przez scenarzy- 
stów. Serce podchodzi 
| nam do gardła, gdy 
zza obiektywu kame- 
4 ry niespodziewanie wy- 
4 skakują krwiożercze be- 
4 stie. Od razu przypomina - 
4/ się nam Resident Eviliinne 
/ LULA 3 
| Sterowanie także wygląda 
podobnie jak w innych 
grach tego typu. Stan gry 
zapisujemy tylko w nie- 
* których miejscach — tam, 
gdzie odzywa się telefon 
komórkowy naszego bo- 
hatera. To rozwiązanie 
jest bardziej naturalne 
od residentowej maszy- 


ny do pisania. i 


k4 


| 
| 
j 


* 


_ Zestaw przeciwników, z jakimi spo- a 


tego rodzaju horrorów widzimy animacje oży- 
wiające drugi plan. Oglądamy na przykład pa- 
noramę miasta z przela- __ 

tującymi obiektami lub 


W Retro Helix w przeciwieństwie do innych ( 
| 
ź 


obracający się LEW Wia- *== — j Na groźnych wrogów 
trak. Dzięki u mamy - ; | mamygroźną broń 
wrażenie, że ptoczenie żyje wy 


własnym życiem. ” ł 


tykamy się w serii Fear Effect, także 

jest nieco inny niż w typowym horrorze. 
Owszem, napotykamy mroczne, przerażające 
potwory, ya wynikiem eksperymentów 
genetycznych oraz istoty znane z chińskiej mi- 
tologii, ale walczymy także z ludźmi i robotami. 
Najszybciej eliniinujemy przeciwników 
wówczas, gdy podchodzimy do nich od 
tyłu i atakujęmy z zaskoczenia. 
Hałas lub odgłosy wystrza- 
łów mogą zaalarmować 
innych wrogów, więc 
zachowujemy się jak 
najciszej. 
W drugiej części Fear 
Effecta znajdziemy także 
szybką i wciągającą akcję. Choć się skradamy, 
często stajemy twarzą w twarz z przeciwnikami. 
Autorzy przygotowali na takie okazje kilkana- 
ście rodzajów broni — między innymi miotacz 
ognia, karabin maszynowy, granatnik, strzelbę 
i dwa pistolety, które trzy- 
mamy w obu dłoniach 
i strzelamy z nich równo- 
cześnie. 


W pierwszej części Fear Effecta widzieli- 
śmy wstrząsające sceny: jeden z głów- 
nych bohaterów traci rękę, a inny ginie 
i po śmierci prześladuje pozostałych, stra- 
sząc rozłupaną czaszką... 

Jednak autorom i tego było mało. Skoro gra 
jest dla dorosłych, poszli na całość. Piękna 
i zabójcza bohaterka Hana jest nie tylko płat- 


Rain Quinn. Ta dziewczyna 
jest bliską przyjaciółką 
Hany. Jak bliską? Bliższa 
być już nie może... 
KZANOZWAUAT 
nek pochodzi z rekla- 


Czego jak czego, ale = 
emocji w RetroHeliksie 
nam nie zabraknie 


Strzelanie i skradanie to 
nie koniec atrakcji! Czeka 
nas także rozwiązywanie 
zagadek i łamigłówek. 
Większośc z nich widzieli- 
śmy już tysiące razy, na 


ną morderczynią. Kiedyś dora- 


biała sobie jako — delikat- 


nie mówiąc — dziewczyna / 


do towarzystwa. j 
W drugiej części auto- | 


p. 


my gry, której publi- 
kacji odmówiły za- 
chodnie pisma. Twór- 
ców gry to cieszy: 
skandal to dla 
nich narzędzie 


przykład: gdzie znaleźć rzy posunęli się jeszcze promocji. 
przycisk otwierający te 
drzwi? 
Scenariusz również nie 
imponuje _oryginalno- 
ścią. Historie, w których 
mamy do czynienia 
z eksperymentami ge- 
netycznymi i ich nieudanymi efektami, zna- 
my już na pamięć. 
Tym, co odróżnia Fear Effecta od konkuren- 
cyjnych horrorów, jest grafika. Stwarza ona 
niesamowity nastrój. Postacie i scenerie wy- 
glądają jak przeniesione z filmu animowa- 
nego i komiksów..A'w. dodatku są trójwy- 
miarowe! Jednak skojarzenie z filmem ani- 
mowanym jest mylące — mimo komiksowe- 
go wyglądu, Fear Effect.2 nie jest przezna- 
czony dla dzieci! Tak jak w pierwszej części, 
gra epatuje erotyką oraz krwawymi, brutal- 
nymi scenami. 
Gotowa gra ma zajmować aż cztery płyty. Dzię- 
ki temu będziemy oglądać wysokiej jakości fil- 
my, a wszystkie dialogi będą mówione. Naj- 
większą wadą Fear Effecta był długi czas łado- 
wania gry po śmierci któregoś z bohate- 
rów. Na.szczęście autorzy twierdzą, 
że w drugiej części udałogię go bar-.. - 
dzo skrócić. 3 = 7 
Fear Effect 2 zapowiada się jako 
przepyszna zabawa dla wszyst- 
kich dorosłych właścicieli Play- | = 
Station. Czekamy na nią znie- 7 FE 
cierpliwością: to jedna 
z ostatnich g 
wielkich 
produkcji 
na wysłu- | 
żoną sza- 
rą konsolę x, 
firmy Sony. a =, O 


toczy się | | 
w ponurych 
lochach 

i podziemiach 


ostra demolka 
sprawie. 
IECEJJEE! 
komandosi 


najlepszych |, 


6  ystematycznie zacierają się różnice 
„. między konsolami i pecetami. Moc 
_ obliczeniowa Dreamcasta i PlaySta- 


tion 2 wreszcie pozwala bezproble= 


_ formy. Dla nas, graczy, to wspaniale. Przecież 


chcemy się wyśmienicie bawić na każdym sprzę- 
cie, nie tylko na pececie za tysiące złotych! 
Premiera drugiej odsłony przygód komandosów 
zbliża się wielkimi krokami. Podobnie jak w czę- 
ści pierwszej będziemy wykonywać skompliko- 
wane zadania dywersyjne na tyłach wroga pod- 
czas drugiej wojny światowej. Tym razem nasi 
przeciwnicy to nie tylko Niemcy — wiele misji to- 
czyć się będzie w innych krajach należących do 
paktu Osi. Przekonamy się na przykład o słynnej 
nieustępliwości i bez- 

względności japoń- 
skich żołnierzy. 


d. 


w, 
„BB 
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W trakcie zabawy koordynujemy 
poczynania nawet ośmiu śmiał- 
ków. Część: 


z nich ma swoje unika- 
towe umiejętności, jednak wszyscy są 
wyszkoleni w wykonywaniu podstawowych 
zadań. Teraz każdy komandos potrafi więc pro- 
wadzić samochód czy przebrać się w skradziony 
mundur przeciwnika. Dopiero specjalistyczny 
sprzęt, taki jak czołgi czy transportery opance- 
rzone, wymaga ręki zawodowego kierowcy. 
Nareszcie w szeregach naszych zabijaków poja- 
wia się piękna kobieta. Jedną z jej najgroźniej- 
szych broni jest... krwistoczerwona szminka. Jak 
mówi stare porzekadło: gdzie diabeł nie może, 
tam babę pośle! 
Tereny, na których wykonujemy misje, są znacz- 
nie bardziej urozmaicone. W azjatyckiej 
dżungli, gdzie w każdym krzaku 
, może się czaić mały, żółty 
i śmiertelnie niebezpieczny 
żołnierz, panuje atmosfera na- 
pięcia i nieustannego zagro- 
żenia. Nareszcie będzie- 


Nin 


my mieli też okazję pobuszować wewnątrz bu- 
dynków. W wielu misjach bez penetrowania za- 
budowań nie wykonamy zadania. Zabawę uła- 
twia możliwość obserwowania akcji z czterech 
kierunków. Nigdy więcej nie zaskoczą nas wyska- 
kujące zza rogu patrole! 

Rozgrywka jest znacznie szybsza i wymaga wię- 
cej zręczności niż w pierwszej części. Na szczę- 
ście autorom udało się znacznie usprawnić ste- 
rowanie i wszystkie czynności wykonujemy za 


pomocą dżojpada. Już po pięciu minutach zaba- 
wy zapominamy o myszce i klawiaturze. 
Commandos 2 to również kopalnia wiedzy 
o uzbrojeniu i tajnych operacjach. Modele dział, 
okrętów, samoloty i innych obiektów powstały 
na podstawie zdjęć i dokumentacji sprzed lat — 
zajrzyjcie do ramki Twierdza jak prawdziwa (po- 
wyżej). Misje, które będziemy wykonywać, mia- 
ły miejsce w rzeczywistości, choć nie wszystkie 
zakończyły się sukcesem. Nieraz przyjdzie nam 
główkować, jak wybrnąć z pozornie beznadziej- 
nej sytuacji, jednak twórcy zapewniają, że do 
zwycięstwa prowadzi wiele dróg. 

Gra zapowiada się niezwykle obiecująco i ma 
szansę powtórzyć sukces pierwszej części. Zaś 
wydanie na Dreamcasta i PlayStation 2 niemal 
nie różnią się od pecetowej (która będzie miała 
polską wersję). Ich wielkim plusem jest intuicyj- 
ne sterowanie, dzięki któremu skupimy się na 
rozgrywce bez żmudnego wkuwania listy skró- 
tów klawiaturowych. Już nie możemy się docze- 
kać, aż coś wysadzimy! 


Wojownicy przyszłości 


patrzą na siebie spode łba. 


Za chwilę zaczną tłuc się 
czym popadnie. Jak nie 
gitarą, to rowerem go! 


rzy lata to w grach konsolowych 
cała wieczność. Właśnie tyle cza- 
su zajęła produkcja Fighting Vi- 
pers 2 — kontynuacji przebojowej bijatyki 
z konsoli Sega Saturn. Te lata nie pomogły. 
Jeśli pominąć wyśmienitą, typową dla Dre- 
amcasta grafikę, Fighting Vipers 2 zapo- 
wiada się na wtórną grę. 
Nikły wątek fabularny dotyczy historii 
gangu Vipersów i jak łatwo 
się domyślić, jest tylko pre- 
tekstem do ostrej bijatyki. 
Głównym celem naszej bru- 
talnej krucjaty jest zlikwido- 
wanie szalonego, potężnego 
bossa — pana B.M. Na drodze 
= stają nam jego pokręceni po- 
I mocnicy, tacy jak futurystycz- 
ny punk z elektrycz- 
m, ną gitarą czy bezwzględna 
M i zmysłowa dziewczy- 
_ na w obcisłym latek- 
sowym kombine- 
zonie. 


Krok defiladowy też ma—— 
Swoich:zwolenników 
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EA A KĘ AB B= GR 

poranny "7 AJ 
wiadomo, co ca ZaSŹ 

dzieje się na 

ekranie wi 


Rozgrywka w Fighting Vipers 2 to seria 
pojedynków toczących się na trójwy- 
miarowych arenach. Jednak pola bitwy 
prezentują się marnie: jest to jedna płaska 
powierzchnia. Areny 
otoczone są polami siło- 
wymi niczym bokserski 
ring linami. Dzięki temu 
z pewnością dobrowol- 
nie nie opuścimy pola 
walki! Niestety, całe oto- 
czenie jest dwuwymia- 
rowe, co w XXI wieku po 
prostu nie powinno 
mieć miejsca. Zwłaszcza na tak potężnej 
konsoli jak Dreamcast. 
Obsługa gry jest prosta i szybko się z nią 
oswajamy. Sterowanie zawodnikami zapo- 
życzono z klasycznej serii Virtua Fighter: je- 
den przycisk to kop- 
niak, drugi — pięść, 


cza 


GR a 
r AE 
j 
6 
Tradycyjny. „E ks 
| e % 
starotajwański „= + 
kopniak — 38 
w szczękę na j 
powitanie u 
Błaganieo ś AWEEEUNK 
fitość na : 
klęczkach nie + ZE 8EC 
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rezultatu 


a trzeci — blok. Oczywiście ciosy łączymy 
w kombinacje. Na koniec walki zadajemy 
zaś specjalne megauderzenie. Jego siła jest 
tak wielka, że przeciwnik przebija pole siło- 
we otaczające arenę i po kilkusekundowym 
locie wpada do lawy. 

Gra jest dynamiczna, jednak nie tak jak 
Dead or Alive 2. W tle pobrzmiewa muzyka 
techno, a my w jej rytm 
sprawnie eliminujemy kolej- 
nych zawodników. 

Fighting Vipers 2 to poprawna 
bijatyka z oryginalnie zapro- 
jektowanymi zawodnikami. 
To za mało, byśmy mogli 
ze spokojem czekać na ten ty- 
tuł. Brak bonusów i ukrytych 
postaci powoduje, że prawdo- 
podobnie będzie to gra naj- 
wyżej na kilka wieczorów. 


REROFtaz| 


Automat-legenda. Wyścig z trzema 
kolegami to świetna zabawa 


B) 


jytona 


jest os pras: Daytona. Firmie Sega udał 
się stworzyć niezwykle widowiskowe yś 

| które zachwycają maniaków prędkośi 
ultrapłynną animacją i nieskomplikowanym 
sterowaniem. Najnowsza wersja gry 
przeznaczona jest na Dreamcasta iłączy cechy | 
poprzedniczek. W Daytona 2001 ścigamy się | 
po jednej z ośmiu starannie przygotowanych 
tras. Trzy z nich, które ucieszą zwłaszcza 
/ miłośników automatów, to wierne kopie 
torów, po których ścigamy się w salonach gier. 
„Kolejne dwie znamy z wersji na konsolę 

__ Saturn, zaś ostatnie trzy zostały stworzone 

| lc na zl asia Dreamcasta. Jazda | jest „ 


przyjemna, a pokonywanie zakrętów 

w widowiskowych poślizgach nie sprawia 

kłopotów. Autorom udało się zachować 

wybitną jakość grafiki, którą szczycisię 

automat, a wszystko to przy stabilnych m 

klatkach animacji na sekundę. Wrażenie 

prędkości, zwłaszcza z włączonym widoki n 

z kabiny, jest niesamowite i uwalnia masę 

adrenaliny. 

Największą nowością jest jednak możliwość 

gry przez internet. Podłączamy się do sieci 

i ścigamy nawet w osiem osób. W USA, obok 

_ Phantasy Star OnLine i Quake'alllAren, 

„Daytona 2001 to obecnie najpopularniejsza a 
gra sieciowa na konsolę E. 


|© Oto prawdziwy hot- 
W d dog.po amerykańsku 


idok z Kabiny zapewnia 
nam najwięcej emocji 


NASZ, JEDYNIE 
"LOBIERTYWNY 


sda 
ZAPISYWANIE GRY TRZYMATA PISANIA, TESTOWANIA. 
| DOPIEZCZANIA. FAILRUDZIEJIĘĆ 
MSIĄOGHDZIEŃIINOGOWMOK 

a ] (ŁAŃ = ACH. NIELKIE PA. MD r 


A R. 10 ZA MAŁO, 


j+--/ Tu podajemy nazwę gry. Wbrew pozorom 
, jest to ważna informacja. Istnieje wiele gier, 
| które poza podobną nazwą nie mają ze sobą 
|, absolutnie nic wspólnego 


To najważniejsza część tabelki. 
| Wczerwonym kółku umieszczony jest 

| rezultat wielu godzin wnikliwych testów. 
Nasza skala ocen jest prosta i bezlitosna: 
| 0,0-2,9 _Niedostateczna 
3,0-4,9 _Mierna 

5,0-5,9  Dostateczna 
6,0-6,9 _ Dobra/Dobra plus 
7,0-7,9 _ Bardzo dobra 
8,0-8,9  Celująca 
9,0-9,9 Genialna 


Grę zapisujemy tylko w niektó- _ 
rych miejscach. Kiedy widzi- 
my świetlisty punkt (1) 
wchodzimy na nie- 
goi tworzy- 
my zapis 


5ZT U cz K Scy się OECECHA „ aby Dart 
Ę . Szi ut 
M 51 R 2 ÓW waj | | (eeik wait sg 


Ciekawym pomysłem jest wprowadzenie do 
; gry smoczego motywu. Jeśli nasi bohatero- | 
wie przeszli odpowiedni trening, w czasie | 
walki zamieniają się w... smoki. Postacie, i 

i które kontrolujemy, zadają także różne ciosy | 
"oraz sprawnie LODACICEA magii i kilku ty- | 
/ pów broni białej. | 
trakcie starcia wybieramy ataki o określo- | 

„ Jeśli jednak udaje nam się w odpo- 
m momencie nacisnąć przycisk na pa- 
ic staje się znacznie | potężniejszy (pi- 
r Sztuczki mistrzów po |£ 


atak wyprowa- 


Aby wykonać zwykły cios, naciskamy 
przycisk pojawiający się na ekranie. 
Jeśli chcemy popisać się silniejszym 
atakiem, patrzymy uważnie na ekran 
i kiedy widzimy ruch wyświetlanego 
przycisku, naciskamy na ten sam 
przycisk na padzie. Jeśli udaje nam 
się to zrobić na czas, bohater atakuje 
z niszczycielską siłą! 


, PlayStation (PSX), peceta (PC), Nintendo 64 
| (N64), GameBoya Color (GBC), Dreamcasta 
j (DC) i PlayStation 2 (PS2) 
[5 7] Zakładka z czerwoną kropką oznacza 
k___J wersję gry, której dotyczy tabelka 

1] Zakładka z niebieską kropką oznacza, 
J że istnieje wersja na ten sprzęt 


producent, wersja językowa, cena, typ gry, 
| ocowniej chodzi, na czym polega — 
| wszystko w skondensowanej pigułce 


Poza bronią mamy też do dyspozycji 
magiczne mikstury. Po użyciu 
mikstury na ekranie widzimy 
przycisk i wskaźnik procentowy. 
Rytmicznie naciskamy przycisk na 
padzie, podnosząc moc magii! 


Y, fakty, liczby, fakty. Liczba graczy, 
j< Pod typów broni, zagęszczenie przemocy 
| itak AA dobrane zależnie od typu gry 


W dka gier na peceta podajemy tu 
„ konfigurację, przy której granie przestaje być 
| katorgą i staje się przyjemne. Pisząc o grze 
konsolowej, wymieniamy wykorzystywane 
| przez nią akcesoria 


M [ 


7 zy (zielona strzałka) i wady (czerwona) 
Atea w zwięzłych słowach 
6:1 Oc 
wę słupki w óż starego złota (lub toffi) 
pokazują, jak nasi eksperci oceniają po kolei: 
stopień trudności, jakość dźwięku, grafikę 
oraz przyjemność z gry 


ciętnej jakości. Podob 


nie z muzyką — grę | 
__ otwiera piękna piosen- 


ka, ale a ię instru- 


k 
dyjka, której słuchamy po każ- 
dej wygranej walce. Ten często 
powtarzany motyw trwa sta 
nowczo za długo, a najgors 
jest fakt, że w przeciwieństw. 
do arimag muzyki 


tion. Konkuren 
firmy Square, | 
darną serią Fi 

po prostu zbyt 


nała ih 


Piękność” A 


acja sty 


a 


DART i K OF Bit ET % 


MZ 


Dart to główna postać 

w grze. Chociaż on 

i Shana od zawsze są 
uważani za parę, Dart na 
początku gry właściwie 

nic do niej nie czuje. 

W dodatku w jego życiu 
pojawia się piękna sa 
i tajemnicza Rose... 


Producent: 
Polska wersja: BRAK 
Typ gry: fabularna 


p BOA 


0 co tu chodzi: ratuj 


1 przy okazji dowi. 


Przebieg gry: sp ice, i jalk 


ługa walk 


> Liczba graczy: 
* Tryb wieloosobowy: 
Żywioły 


/ Bronie: 


| Dual Shock, 
_ Memory Pack 


się w smoki! 
Sztampowa historia, ą 
, długie i nudne walki ARA 


5 ri A Zz : 
MEET JUZ az ; ż z dy lan Fleming pisał swoją pierwszą powi 


szpiegowską Doktor No, nawet nie przyp 
czał, że właśnie powołał do ż żyd n 


się Boni. James F łond. | oka | 


na JWAI ILP> boliałatów, Do tej pory pow: 


Tak zawsze przedstawia Si | opowiadających o przy 


superszpiega, komandora Ja 


siiperagent brytyjskiego W wiat p r 9% ic R 


Lazenby (tylko w jednym filmie), Roger 


Dzięki grom konsolowym. | | | mak op 

j I KOM, PUT (z) GLOWYM K dź ZI! MOŻE Fo” ET ; OGNI zwł Bonda A inni | 

W UWAŻIŚ | IB. AI) chłodna sa pstoleti w Beszeni 
; jak on jeździć wspaniałymi samocho 


wynalazków? Kto nie chciałby choć 
ielskim dżentelmenem o spojrzeniu, 


ij KA EJ —_ 


ak W asa bryki pleso 

Prawa do tworzenia gier z Jamesem 

lat przechodziły z rąk do rąk. W 

Electronic Arts. Firma ta wyp 

peragentem w roli głównej 

cze nie spocznie na laurach 

Poniżej przedstawiamy tajny raport 

nej niespodziewanych zwrotów a 

mesa Bonda na komputerach i konst 

kompendium wiedzy o wszystkich 

cety, w których występuje James Bon ż 
wane przez tego szpiega wszech na przykład j jego 
supersamochody. JI 
James Bond niebawem powróci w kolejni filmie (podobno 


zaprzeczają). Znów uratuje świat, pokona terrorystów, 
uwiedzie „oAŃ kobiety. Na podstawie tego filmu s bac | 


; | mop Secret 
ulegnie 


Najlepszy agent 
wywiadu brytyjskiego. Krótko 
mówiąc — szpieg. Wzywany wtedy, 
gdy trzeba uratować świat lub 
honor królowej. Nigdy nie zawodzi 
i wychodzi cało z każdej opresji. 
Elegancki, przystojny i śmiertelnie 
niebezpieczny. Ma kapitalne 
gadżety i samochody 


Ukrywająca się pod tym 
pseudonimem osoba (w ostatnich 
filmach kobieta) to przełożony 
Jamesa Bonda, szef brytyjskiego 
wywiadu MI6. Pozornie twarda 
i bezwzględna, w głębi serca 
troszczy się o swojego najlepszego 
s agenta. Ostatnio podziwialiśmy jej 
52) wyczyny w filmie Świat to za mało 


Ekscentryczny profesor, który 
zaprojektował setki 
ultranowoczesnych wynalazków 
| dla agentów — od zegarka z 
laserem po podwodny 
supersamochód, z którym Bond jak 
zwykle źle się obchodzi. Niedawno 
Q odszedł na zasłużoną emeryturę, 
» azastąpił go jego asystent 


Agent 


RR LBERE F, 
na Emery 
Gry Z JAMESEM BONIEM WIEJDKCOLNIE. 
Wydawane byly na stare KONSDIE 
i kampitery, Jak wyglądaly? 
Zapraszamy iD p gz W CZaSjE. 


Sekretarka M. Od lat 
beznadziejnie zakochana 
w przystojnym Jamesie, który 
jednak nie zwraca na nią uwagi. 
Moneypenny pomaga bohaterowi, 


fkrzenój nafNintendo/64 


REPOVYLNZ, 


oldeneye to pierwszy film, w którym rolę Bonda za- 
grał Pierce Brosnan. Obok niego pojawiła się także 
nasza piękna rodaczka Izabella Scorupco (jako Ro- 
sjanka Natalia). Gra, oparta na scenariuszu kinowego przebo- 
ju, ukazała się pod koniec 1997 roku. Jako superagent brytyj- 
|| skiego wywiadu wykonujemy szereg misji. Szukamy tajnych 
|| danych, wysadzamy centrum komputerowe, spotykamy się 
z informatorem, 
a nawet jeździmy 
czołgiem po ulicach 
miasta! W grze bie- 
==) gamy, skradamy się 
3| i pełzamy, nie wia- 
domo jednak, dla- 
czego nie możemy 
skakać. Za to często 
walczymy z prze- 
ciwnikami. 
| | Naszarsenał składa się z wielu śmiercionośnych zabawek. Pod- 
stawowym sprzętem jest pistolet Walther PPK z tłumikiem. 
Używamy często rozmaitych spluw, pistoletów maszynowych 
| | i karabinów maszynowych, a nawet wyrzutni rakiet. Prawdzi- 
| wy tajny agent nie wybiera się też na akcję bez takich urzą- 
|| dzeń specjalnych, 
|| jak laser i magnes 
||| w zegarku. Nie- 
| 
| 


Trevelyan: That's close enoughl 


— 8 


= 
+ „04 
> n= 


) „nie chcemy 
przecież skrzywdzić Natalii | 


Guard: I'm sure she can be persuaded 
to answer our questions more 

j p k fully. 

które bronie mają i 


tryb snajperski. | 
Na ekranie widzi- |- 
my _ celownik, 
a widok dowolnie 
|| przybliżamy i od- [3 
| | dalamy. Jeśli nasz |, 


"nie dobrze, jak kie- 


nie czeka nas akcja na pokła- 
dzie statku milionera. 
Zabawa w Tomorrow Never Dies nie po- 
lega tylko na bieganiu i strzelaniu do 
wszystkiego, co się rusza. Na jednym z 


Ę- ina japońską | — 
RET wyspę Hokkaido. Lądujemy |-— 
w Sajgonie, a na zakończe- |F**"* 


dżojpad zaopatrzony jest 
w moduł wibracyjny, w czasie 
walki z przeciwnikami i pene- 
trowania tajnych instalacji 
czekają nas wstrząsające 
wrażenia. 

Parę lat temu wszysc : 
zachwyaali się grafiką Golde- | sj, 
neye'a. Niestety czas nie stoi *— 
w miejscu. Pojawiły się nowe, lepsze gry — na ich tle ta odsłona 
przygód 007 wygląda już tylko poprawnie. Ale liczy się to, że 
postacie z gry przypominają bohaterów z filmu, a ich animacje 
są świetne. Muzyka brzmi wspaniałe, a główny temat znany 
z filmu został zremiksowany na tysiąc sposobów. Odgłosy 
strzałów brzmią zaś superrealistycznie. 

Gra Goldeneye zyskała wielu fanów na całym świecie, przede 
wszystkim ze względu na wieloosobowy tryb rozgrywki. Gdy 
zasiadamy do konsoli wraz 
z trzema przyjaciółmi, nic nie 
jest w stanie odcią- 
gnąć nas od ekranu 
przez długie godzi- |. 
ny. Strzelamy do 
siebie lub walczymy Ą 
w zespołach. | — 
Mimo kilku lat na H grm 
karku, Goldeneye Ą 
bawi nas dziś rów- 


Celująca 


Rareware 
Cena: 
199zł 

dh 


Producent: 
Polska wersja: BRAK 
Typ gry: zręcznościowa 


Wspaniała zabawa | 
- także z kolegami | 


Grafika już nie ta 


dyś. Wciąż jest to 
jedna z najczęściej 
kupowanych gier 
na Nintendo 64. 


4 , Kuki Z MY K 
syjskiej granicy, jedziemy | śł4żzaemwy 
do Hamburga i na japońską 


ukrywa jego miłosne podboje 
przed szefową i pilnuje jego 
spraw, gdy 007 nadstawia karku 
w kolejnej supertajnej misji 


W każdym filmie 

z Jamesem Bondem 
występują kobiety. 
Przynajmniej dwie, a 
czasem trzy. Zawsze są 
piękne, mają 
wspaniałą figurę i są 
zakochane w agencie 
007. Bond zwykle to 
wykorzystuje 


Przyczyną kłopotów Bonda jest 
zazwyczaj bogaty szaleniec 

z prywatną armią i workiem 
pieniędzy. Pod koniec filmu zawsze 
ponosi on karę z ręki 007. 
Wyjątkami byli Blomfeld i oraz 
słynny Jaws (Szczęki), który straszył 
nas stalowym uśmiechem 


olejna gra traktująca o przygodach superszpiega została wy- 
dana przez firmę Electronic Arts na konsolę PlayStation. Do- 
skonale pamiętamy scenariusz filmu: bogaty właściciel kilku 
7 m stacji telewizyjnych chce wy- 
wołać globalny konflikt zbroj- 
ny, by potem relacjonować go 
w mediach. Na szczęście ludz- 
kość może liczyć na Bonda, któ- 
ry w ostatniej chwili zapobiega 
nieszczęściu. 
W grze zastosowano widok zza 
pleców, więc oglądamy nasze- 
go bohatera w pełnej krasie. Do 
pokonania mamy 10 misji. 
Trafiamy na targ broni na ro- 


"WRC 
(A 


poziomów zasiadamy za kierownicą naszego BMW i rzucamy się w po- 
goń za konwojem ciężarówek. Innym razem zakładamy narty i pędzimy 
w dół stromym zboczem. Prawdziwym rarytasem jest zaś misja w Sajgo- 
nie, w której wcielamy się w postać atrakcyjnej Wai Lin. 

Niestety, mimo tych wszystkich ciekawostek gra jest schematyczna. Na 
kolejnych poziomach zawsze szukamy i i używamy różnych przedmio- 
tów. Czasem przeciwnicy pojawiają się znikąd i trudno trafić w cel, na- 
wet wówczas, gdy wroga mamy przed samym nosem. 

Grafika jest poprawna, a ruchy bohatera dopracowane. Jednak kolory wy- 
glądają smutno, a w obiektach nie dostrzegamy wielu szczegółów. Rewe- 
lacyjnie prezentuje się natomiast ścieżka „dźwiękowa. Nasze uszy pieści 
prawdziwa symfonia, na którą nakładają się odgłosy strzałów! 


Mając w pamięci rewelacyjną grywal- SBE 
ność, do której przyzwyczaił nas focena 


Goldeneye na Nintendo 64, „oma 
spodziewaliśmy się po tej f* 
| Tomorrow 


grze czegoś znacznie, znacz- 
| po Dies 


nie ciekawszego. 


Producent: Electronic Arts 
Polska wersja: BRAK Cena: 
Typ gry: przygodowa 109 zł 


Tomb Raider plus _, 
dużo strzelania j 


Za szybko się nudzi | 


KE) POPŁNZ 


ames Bond powraca we wspaniałej for- 
mie! Jego zadanie jak zwykle polega na 
uratowaniu świata przed niebezpiecz- 
nym szaleńcem. Przydaje nam się do 
tego spryt, odwaga i umiejętność błyskawicznego 
podejmowania decyzji. 
W The World is not Enough znajdujemy stare, dobre 
rozwiązania z Goldeneye. Akcję obserwujemy z oczu 
agenta, a nie zza jego pleców. Gra jest rozbudowana, 
a misje zróżnicowane. Cza- 
sem skradamy się po ci- 
chutku i nie używamy broni 
palnej, innym razem bie- 
gniemy przed siebie, prując 
z karabinu maszynowego 
we wszystko, co się rusza. 
Czeka nas nawet walka 
z helikopterem! Zaś jednym IB 
z najciekawszych pomysłów 
jest misja, w której... gramy 
w karty na pieniądze! 8 
Wrogów nie brakuje. Zwy- IB 
kle są to marni sługusi sza- 
leńca Renarda, ale czasem pojawiają się silni prze- 
ciwnicy, których trudno wyprawić na tamten świat. 
Nieprzyjaciele chowają się, kucają i robią wiele za- 
mieszania. 
uAllej | Agent 007 jest 
"Milosz jjak zwykle uz- 
(JaEUZLeiS) | brojony po zę- 
GuUśJUUEISya A by. Zaczynamy 
SO UZ oczywiście od 
| pistoletu Wal- 
ther PPK, póź- 
niej zaś w nasze 
ręce wpadają 
karabiny ma- 
szynowe, snaj- 


tuacji wygląda równie 


474 
U 


perka, granaty i inne żela- 

stwo. Nie brakuje narzędzi 

agenta takich, jak linka z ha- 

kiem umieszczona w zegarku czy bomba 

ukryta w długopisie. 

Grafika jest świetna — to prawie szczyt moż- 

liwości PlayStation. Postacie poruszają się 

płynnie i przypominają bohaterów, których oglądali- 

śmy w kinie. Piękne dziewczyny Bonda (w filmie gra- 
ły je Sophie Marceau i De- 


RE TOTO Yao nise Richards), także wy- 
„trzeba po prostu rd 4 


stępują w grze. Poziomy 
przypominają oryginal- 
ną scenografię. 

Słowa pochwały nale- 
żą się także autorom 
ścieżki dźwiękowej — 
muzyka zmienia się 

w zależności od sytu- 

4 acji na ekranie: bu- 
duje lub łagodzi na- 
pięcie. Odprawy 
przed misją są czyta- 

ne przez lektorów, a efektom strzałów czy wy= 

buchów nie sposób nic zarzucić. aaa 

Gra nie jest pozbawiona drobnych wad. Cza- 

sem nasz bohater zacina się w jakimś miejscu. 

Nie ma także opcji zapisywania gry w dowol- 

nej chwili. Stan rozgrywki zachowujemy do- 

piero po przejściu misji. Brakuje także trybu 
wieloosobowego, a szkoda, bo samemu grę 
kończymy w kilka wieczorów. Jednak mimo tego 

The World is not 

Enough to do- 

skonała i wcią- 

gająca zabawa. 

PLAY gorąco po- 

leca! 


PSX / Producent: 
Platforma Polska wersja: BRAK 


E Tp gry: o 


grafika, uzbroje! 


Brak trybu gry 
(E leloosobowej 


James Bond w każdej 


SATCHEL 


i: AOROCE NIECCE =k 


e 


W The World is not Enough 


* szaleńcem, który 
* zniszczyć świat, j Ehard. 


Agent 007 nie patyczkuje 
się z takimi ludźmi! 


TWO "LR. VZTWłć 


h iteńd 
INLENUO 
he World is not Enough na Nintendo 64 jestjed+ ma poziomu, 
ną z najładniejszych gier na tę konsolę i dzięki / na którym gra- 
większym możliwościom N64 prezentuje się le- _ my w karty. Są 
piej niż wersja na PlayStation. Grafika wygląda prze- za to inne, któ- 
pięknie, a animacje są płynne. Postacie do złudzenia rych zkolei bra- 
przypominają swoje filmowe odpowiedniki. Pole wi- _ kuje na konsoli 
dzenia jest ogromne, a nawet największe wybuchy Sony. 
nie spowalniają animacji. Jeśli mamy rozszerzenie _ Cieszy nas zwłaszcza możliwość gry w cztery osoby na 
pamięci (Expansion Pak), oglądamy przygody podzielonym ekranie. Do wyboru mamy 14 poziomów 
Bonda w większej liczbie kolorów (albo w wyso- i kilka trybów rozgrywki: między innymi walkę każdy 
kiej rozdzielczości). Muzyka i efekty dźwięko- / na każdego i tryb zespołowy, a także zabawę w przeno- 
we także budzą zachwyt — wybuchy, strzały — szenie flag. Jeśli chcemy, wybieramy uzbrojenie, które- 
i głosy postaci brzmią świetnie. go używamy podczas walki. 
Gra jest doskonała, trochę jednak różni się _ Rozgrywka jest szybsza 
od wersji na PlayStation. Na przykład nie niż w Golden- ; 
omen eye. Kolejnym 
kaka podły plusem jest 
terrorysto! Bo inaczej możliwość 
gry zbotami — 10 
postaciami 


sterowanymi Producent Electronic Arts 
cent: roni 

przez konsolę. J2 Polska wersja: BRAK _ Cena: 

Co prawda ą Typ gry: zr ściow 269 zł 

spisują się nie Mie 

najlepiej, ale Świetna grafika 

zabawa i tak Hblwgie 


jest świetna! akon ike p 


t Enough 


To raz pierwszy od wielu latw Jamesa sg 
Bonda wcielą się także posiadacze pecetów 


Niestety o tych dwóch grach niewiele jeszcze wia- 
domo i nie mamy pewności, czy pojawią się w * 
nich jakieś dodatki lub bonusy, których nie było 
w wydaniach konsolowych. Prawdopodobnie 
jednak tak właśnie się stanie. W wydaniu na pe- 
ceta oczekujemy przede wszystkim na tryb wie- 

he World is not Enough _ loosobowej zabawy przez internet. Z przyjem- 


ukaże się także w wer- _ nością zmierzymy się w sieci z innymi miłośni- e © 
sjach na PlayStation 2 kami superagenta! 
i pecety. Gra miała się pojawić wiosną e EJ 
2001, ale firma Electronic Arts zdecydo- Bond jak zwykle coś kE 
wała się przesunąć termin jej wydania zbroił i teraz, jak B © 
jesień. Poprawie w stosunku do wydań ak pt na agora 
na PlayStation i Nintendo 64 ulegnie rytyjskiego | JJ © 
im jakość ki > wywiadu, wychogkij © 
_| przede wszystkim jakość grafiki = Zarów- po angiefskif i 
| no pecet, jak i PlayStation 2 mają wszak samą 
znacznie większe możlwości. A sądząc po a 


obrazkach, to zostaną one w pełni wyko- <a 
rzystane w obu wersjach gry. 


* Reportaż) 


| aczyna się wyścig na 
; śmierć i życie. Z pi- *. 
| skiem opon startują 


piękne sportowe samochody 
uzbrojone w niebezpieczne wy- 
nalazki. Za kierownicą jednego z nich 
zasiada superszpieg. Niestety, dobry 
pomysł na grę to nie wszystko. 

007 Racing to gra podzielona na mi- 
| sje, podczas których wykonujemy róż- 
| ne zadania. Przypomina to nieco grę 
| Driver. Uczestniczymy w pościgach, 

niszczymy nieprzyjacielskie konwoje, 
pe "EK 


4% 


przejeżdżamy z jednego miejsca na 
drugie w określonym czasie. 
Realizując te zadania, zasiadamy za 
kierownicą kilku samochodów. Są to 

| oczywiście auta, którymi śmigał 
Bond w filmach — między innymi 
Aston Martin DB7, Lotus Esprit czy 
BMW Z3. Każdy pojazd ma inne para- 
metry i prowadzi się go inaczej. Na 
wyposażeniu są także gadżety i efek- 
towne bronie zapewniające rozryw- 
kę nie tylko nam, ale i naszym wro- 
gom. Strzelamy więc rakietami, sta- 
wiamy miny i rzucamy bomby. Raz 
nawet prowadzimy samochód za po- 
mocą zdalnego sterowania! 


Szybkie samochody, a za kierównicą 
James Bond. Czyżby ideał” 


(RZE my zr= 


> + 
Czy to najnowszy wynalazek Q — 
- latający samochód?! 


W grze 007 Racing jeździmy pięcioma samo- 
Gdy znudzi nam się chodami, skiej ida się najlepszy agent 
samotna zabawa, i 
zapraszamy kolegę 

lub koleżankę. 

Jest kilka warian- 

tów gry we dwo- 

je — strzelamy do 

siebie lub próbu- 

jemy podrzucić 

przeciwnikowi 

bombę. 

Ze smutkiem donosi- 

my jednak, że gra jest + 
przeciętna. Największą 

wadą 007 Racing jest pa- 

skudna grafika. Wiemy, że 
PlayStation ma już swoje 

lata, ale nic nie usprawie- 

dliwia niechlujstwa autorów 

tego wyścigu. Wielkość pik- 

seli na ekranie przekracza 
wszelkie normy, animacja co 
chwila zwalnia, a teren często po- 
jawia się tuż przed naszym samo- 
chodem. Podczas wyścigu wcale nie 
czujemy prędkości! 

Gry nie ratują ładne filmy i świetne 
intro. Co z tego, że muzyka i odgłosy 
są dobre, a na ekranie pojawia się na- 
wet jeden z aktorów (znany z Latają- 
cego Cyrku Monty Pythona John Cle- 
ese grający R, następcę Q). 


| Podobno powstaje wersja na Play- 


Station 2, ale nie jest to oficjalnie po- 
twierdzone. Mamy nadzieję, że auto- 


'|rzy poprawią nie tylko grafikę, ale 


i część misji — zagramy wtedy w 007 
Racing z prawdziwą przyjemnością. 


007 Racing | 


Producent: Electronic Arts 
/ Polska wersja: BRAK Ę 


Wszystkie fajne 


ózki z filmów 
Słaba grafika 
in a 
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WYRUSZ Z BOHAT€ 

"W FANI ASTYCZNĄ. RZYGODĘ 

_ W POSZUKIWANIU TITANA. | | „A 
MNÓSTWO NIEZAPOMNIANYCH PRZEŻYĆ! m W 


PRZYSZŁOŚĆ _ 
RODZAJU LUDZKIEGG 
W RĘKACH MI ODEGC 
BOHATERA! 


| © Z00D wee Cenny Fa Fin Conan Alf fene = 
(slow rasta: | pg © 200Tfwenieth Century Fax Home EM Fights Reserved. „Twentieth Century FoxC. „Fox” and their associated lagos are the property of Twentieth Century Fax Film Corporation and are used under license. 


Pierwsza misja: chronimy amerykańskiego ambasadora przed 
zamachem. Najgorsze, że facet jest niemal ślepy i głuchy! 


James nie 


d 


raz ostatni 


rzed każdą misją | ź 
/_ udajemysię do | Prodzajn o 
(sali treningowej, 


by zapoznać się | | Soczy ź ś 1,3 R ki wa: s a k | 2e0: ść iynaciey 
ptdicj | BN ZK M +  Superszpieżyca 


7 


” Marokańskie miasto Marakesz 
: naprawdę tak wygląda! 

HY Tylko;jest w nim mniej 
snajperów... 


je | 
z 


1a Marokańczycy 
_ naprawdę noszą takie ' 
śmieszne szlafroki! % 


rusza, to najgorszy 
sposób na 
zwycięstwo 


się wtedy ostrożni. Nawet jeśli ich 
| unieszkodliwiamy, wcześniej gło- 
| śnym krzykiem ogłaszają swoje 
odejście w zaświaty. W dziewięciu 
1) 


wypadkach na dziesięć takie 
wrzaski alarmują innych strażników. 

Najczęściej kończy się to uruchomieniem 
syren alarmowych. Wtedy wrogowie zbie- 


ANA ZY Broń automatyczna jest 
w rzeczywistości połą- hałaśliwa, ale skuteczna 


czenie aparatu fotogra- 


ł 
| 
|. 


gają się do miejsca wypadku itoczymyzni- " _ ficznego, wykrywacza 
mi ciężką walkę. min i kamery działającej w podczerwieni. 
Oczywiście Cate jest przygotowana na Zaś zapalniczka po drobnych modyfika- h 
wszelkie sytuacje. Do bezszelestnego likwi- cjach staje się minipalnikiem, który - | 
dowania zagrożeń służą jej pistolety wypo- świetnie radzi sobie z kłódkami. j | 
sażone w tłumiki, silny cios w kark oraz ku- Gra wykorzystuje program graficzny 

sza, którą w dalszej części gry wyposa- Lithtech, znany z takich strzelanin jak 


Genialna 


żamy w celownik optyczny. Shogo M.A.D. i KISS Psycho Circus. 
Kusza doskonale przydaje się super- Choć nie jest najnowszy, sprawdza 


szpiegom — to jedyna broń strzelają- się doskonale. Kolory są nasycone, a Producent: Monolith 
ca bezgłośnie. Pistolet z tłumikiem scenerie dopracowane. Postacie za- Polska wersja: BRAK Cena: 
także jest cichy, ale znajdujący się chowują się jak żywe i myślące istoty. | Typ gry: strzelanko-skradanke 139zł 


bardzo blisko nas strażnicy zwy- Wszystko przebiega jak w życiu: No 
kle słyszą pogłos towarzyszący One Lives Forever to pierwsza gra, 
wystrzeleniu pocisku. Dlatego w której przeciwnik zastrzelony na 
każdą naszą akcję powinniśmy schodach stacza się z nich, a nie za- 
dokładnie przygotować — zba- trzymuje na jednym ze stopni. 

dać teren i poznać położenie Muzyka utrzymana w klimacie lat 
przeciwników oraz trasy sześćdziesiątych świetnie pasuje do 


0 co tu chodzi: żeńsk: wersja 


: > Przebieg gry: na pz 


DG EA WYKO ZZOZ Z WY 


przemarszu patroli. rozgrywki. Do gry dołączono płytę ze | Liczba graczy: Wymagania 
Agentka Archer dysponu- ścieżkami dźwiękowymi, których słu- j mk ooztaetjjj | Pentium I1300MHz, 
je niecodziennym sprzę- chamy na zwykłym odtwarzaczu. |" pazia? 64 MB RAM, 
tem. W spince do wło- W No One Lives Forever przeżywamy | „on: | akcelerator 3D 


sów ma ukryty wytrych niezwykłe przygody. Dość powiedzieć, 
oraz ostrze z błyska- że w jednej z misji rozlatuje się samo- 
wicznie działającą lot, którym lecimy, a my spadamy bez 
trucizną. Z pozoru spadochronu... Ta gra jest oryginalna, 
zwykłe okulary to ciekawa i zabawna. Polecamy! 


A" 


Grafika, humor i grywalność 
-czyli WSZYSTKO!!! 
Szukaliśmy, nie znaleźliśmy 


P LSI LU za Us! 


Da l PY + 
= 134, "+" = 4 4 
Przed rozpoczęciem prawdziwej gry uczymy się jej zasad. Na początku profesor Mason 
przedstawia nas swojemu asystentowi o imieniu Sam. Staczamy z nim treningową 


walkę. W ten sposób uczymy się reguł rozgrywki, używania kart i ich znaczenia. 


SERKTHG LUEB 


SEZJPSYCHIC EHERGY 
Dk. ASÓW 


DRA 1 CARDS. 


%. Najpierw bierzemy z talii siedem kart 
i wybieramy spośród nich pokćmona, który 
będzie walczył pierwszy ©- 


| 


pozensnnanznannanannammamamm mmm mmm mm mm m m my 


ławce rezerwowych. Jeśli walczący Goldeen 
przegra, Staryu wejdzie na jego miejsce 


ATTACHED FIGHTING ENERGY 
TU MACHOP. 


5. Nasz przeciwnik wystawia Machopa - 
pokómona walczącego. Wybiera odpowiednią 


HAKD 
ATTACK 


RETREAT 
PKNH POWER DONE 


"W. Jeśli chcemy dowiedzieć się czegoś więcej 
o kartach biorących udział w grze, w menu 
opcji wybieramy polecenie CHECK © 


©. Do wyboru mamy tylko jeden typ ataku. 
Machop jest wrażliwy na wodę, więc atak 
Goldeen okazuje się bardzo skuteczny! 
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GOLDEEW LU12 : 
IRS PLACED TH THE ARENA. 


2. Wybrany przez nas pokćmon wchodzi na 
arenę. To Goldeen, pokćmon wodny. Do 
ataku potrzebuje wodnej energii 


Y0U DREM URTER ENERGY. 


4. Ciągniemy z talii jedną kartę. Jest to 
karta energii wodnej. Znakomicie się składa! 
Kładziemy ją obok Goldeen 


HAHD 
ATTACH 


CHECH RETRERT 
PKMK PONER_ DONE 


CHECK RETREAT 
PMH PONER DONE 


8. Jeśli zaś mamy ochotę szybko pokonać 
wroga, przechodzimy do polecenia ATTACK ©— 
i rozpoczynamy atak 


PRIZES LEFT 4CHRDS 
RCTIUE POREMOW VES 
CARDS IW DECh 41 -1CHRDS 


PRIZES LEFT QCRRDS 
RCTIUE POÓREMOW VES 
CRKDS IK DECK <1-ŻCHRDS 


YQU HÓW THE DUEL HITH SAH! 


4©. Po kilku zwycięskich potyczkach 
bierzemy ostatnią kartę nagrody i tym 
samym wygrywamy pierwszy pojedynek! 


Pokemony są już 
wszędzie. W'konsolach, 
w sklepach 
zzabawkami, na 
kartach, w telewizji. 

A gdyby tak zagrać na 
GameBoyu w karty 
zpokemonami? 


Świat 
4 to kolejna gra z pokćmonami. Tym 
razem zamiast zwierzątek zbieramy 
karty do gry z ich podobiznami. Słu- 
żą nam one do toczenia pojedynków 
z innymi kolekcjonerami. 

Pokćmon Trading Card Game została stwo- 
rzona na podstawie papierowej gry karcianej. 
W walce biorą udział pokćmony z naszej ko- 
lekcji. Nie wybieramy ich jednak sami. Na po- 
czątku każdej rozgrywki nasza talia kart jest 
tasowana. Ciągniemy z niej pierwsze siedem 
kart, a później w każdej rundzie po jednej. 
Wygrana zależy więc nie tylko od naszych 
umiejętności, ale i od szczęścia. Jeśli okazuje 
się na przykład, że mamy na ręku świetne 
karty pokćómonów, ale nie wyciągnęliśmy ani 
jednej karty energii, nasze stworzonka siedzą 
tylko bezradnie i przeciwnik pokonuje nas 
bez trudu. 


Okolica jest-| z 


przyjemna; 
Powalce 
sprawdzamy. 
wodę w 
basenie! | 


DR HTLL DRAM 1 PRĘGI: 


onaniu wrogiego pokemona 
losujemy kartę-nagrodę 


z kart 


| | 
LTU LT 
LA YPTey ha 


, 
z 
ZA 


Na początku gry dostajemy od profesora Ma- 
sona talię kart wystarczającą do wygrania 
pierwszych walk. Dodatkowo każdy e-mail od 
profesora zawiera specjalny zestaw kart, z któ- 
rego wybieramy przydatne okazy do naszej ta- 
lii. Zestawy kart otrzymujemy też za każdą wy- 
graną walkę z innym zbieraczem pokćmonów. 
C3B Z zebranych 

kart tworzymy 
własne, uni- 
katowe talie. 
Zwykle w cza- 
sie gry mamy 
ich kilka na 
różne okazje, 


ale do walki 
|. wybieramy 
jedną. 


Niektórzy przeciwnicy wyglądają 
jakoś tak... dorośle 


Po każdej 
wygranej 
walce 
dostajemy 
kilka 
rzadkich 
kart 


LÓBORATORY: 


RIHEK CHECKED THE CAKD5 
IW THE BOOSTER PACK!!! 


TT 


_zni 

IMAKIIHT? 

HUH? H..LHO ARE Y0U7 

ING? HE? YI DOR>T KOI UO T A 


SEHD CAKD 
RECETUE CARD 
SEHD DECK COHFIGURATTOW 
RECEIUE DECK COKFIGURATITOW 
ERTT 
CLERK 
UHHAT CAH I DQ FOR YOU? SEKDIKL R DECK COKFIGURATIOK.. 
[POSITIOW THE GAME BOYS AWD PRESS A. 


CARD ALBUM 
READ HAIL 
GLOSSARY 

(PRINT) 
SHUT DÓNN 


ANEK 
TURHED THE PC OK! 


Producent: 
Polska wersja: BRAK 


Link Cable, 
drukarkę, 
port 


W zestawie z grą znajdujemy 
rzadką papierową kartę! ; 
To nie to, co klasyczne gry 


ombinezon, rolki i rozpylacz 
z farbą to nasze znaki rozpo- 
znawcze. Aby żyć, potrzebujemy 
jeszcze wolnego kawałka muru. 

Wstępujemy do jednego z młodzieżowych 

gangów, aby propagować na ulicach hip- 

hopową kulturę: dobrą muzykę, luzackie 

ciuchy i graffiti, czyli 

sztukę malowania spre- ffr= 

jem na murach. j 

W grze nie tylko pędzi- 

my na rolkach z olbrzy- 

mią szybkością, ale 

także skaczemy, ślizga- 

- my się na wszystkim, | 

na czym się da, zaś | 

w locie wykonujemy 

wymyślne sztuczki. 


Skomplikowane ewolucje są punktowane. 
Namalowanie znaku na samochodzie pod- 
czas ślizgania się po poręczy i do tego skok 
ze skomplikowaną akrobacją daje nam wie- 
le punktów. Od tych wyników zależy ocena 

wystawiana na końcu poziomu. 
Nasze wyczyny oczywiście nie podobają się 
tak zwanym stró- 
cemu  ŻOM prawa i po- 
j rządku. Policjan- 
ci są szybcy i bez- 
litośni! Gonią za 
: ś „ | nami opancerzo- 
8 Ą ne oddziały pał- 
Sa) karzy z brutal- 
=. | nym, zarośniętym 
kapitanem na cze- 
le.  Lawirujemy 
pomiędzy glinami, 
sprejujemy nasze 
aż J kolorowe znaki na 
murach i przepędza- 
my inne gangi próbujące przejąć na- 

sze terytorium. 
Rozgrywka jest szybka i ekscytująca. 
Podjeżdżamy do ściany, odpalamy 
odpowiednią kombinację przyci- 
sków i bach! Piękne graffiti pojawia 
się na odpowiednim miejscu. Jeśli 
znudzą nam się gotowe wzory, za 
j pomocą wygodnego edytora two- 
rzymy własne napisy. 


| Czasami 
nawet nie 
wiemy, gdzie 
dół, a gdzie” 


» Doświadiczońy'g gracz ukończy Jet Set 
| Radio w kilka wieczorów. Jednak to nie 
wszystko! Pojawiają się wtedy nowe opcje ; 


i dodatki, na przykład wyścigi czy konku- 
rencja polegająca na malowaniu na czas. Do 
tej gry wrócimy z pewnością jeszcze kilka- 
krotnie, tym bardziej iż Jet Set Radio wy- 
gląda po prostu niesamowicie! Postacie 
i samochody wyskoczyły chyba prosto z ja- 
kiegoś dobrego filmu animowanego. Dzięki 
nowoczesnej technologii cieniowania poje- 
dynczych klatek animacji ekran naszego te- 
lewizora eksploduje tysiącem żywych barw 
i przejmuje kontrolę nad naszymi emocja- 
mi. Ulice miast żyją, a animacja bohaterów 
przypomina ruchy prawdziwych mistrzów 
jazdy na rolkach. 

Autorzy nie zapomnieli o muzyce i efektach 
dźwiękowych. Z głośników uderza rytmiczny 
hip-hop przeplatany czasem ostrzejszymi 
numerami. Utworów jest ponad 20. Grafika, 
dźwięk i grywalność dają prawdziwie wybu- 
chową mieszankę. 

Jet Set Radio to jedna z naj- 

piękniejszych i najbardziej 

nowatorskich gier na Dre- 

amcasta. Nie spodziewaj- 

cie się jednak symulato- 

ra jazdy na rolkach na 

miarę Tony'ego Haw- 

ka. Co prawda wykonu- 

jemy  superewolucje, 

ale gra polega przede 

wszystkim na szybkiej 


s jeździe i malowaniu. 


Wspaniała rozrywka! 


Kto by mrrypnerrzh że rolki mogą 
„służyć do IELICH 


Mury malujemy na dwa sposoby. Tu w tym wypadku mamy do czynienia ze Trzymamy wciśnięty przycisk L Zabawa jest edia Po "ad 
sprawa jest bardzo prosta: prześlizgu- złożoną kombinacją. Podjeżdżamy do i wykonujemy dżojpadem okrężne pracy podziwiamy nasze dzieło w 
jemy się po poręczy i wciskamy przy: ściany, na której powstanie graffiti, _ ruchy zgodne z pojawiającymi si ciszy... To znaczy w rytmie 

przy ielonej strzałce i odpowiednio się ustawiamy strzałkami wspaniałej muzyki 


Ciekawe, kto 


przeżyje to + 
zderzenie? a 8 
BMestoard | +) 
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1WTECHRNGE SHAPE OF: LETTERGY0075 Gd! 


nie napisu 


EB 2. Jeśli mamy na to oc! 
ielkość liter 


| Kto powiedział,że | 

"| poręcze służą do BBI 

22 4 UELIEK k 
| zh 


pa fuj autorów gry 


* 


Po wyczerpującej pracy nad rysunkiem 
bierzemy puszkę farby i wychodzimy na miasto. 
Oto efekt naszych zmagań! 


* ; 3 
Naprzód! Królowa 
patrzy! 


Flash Spod 


Uzbrojenie: blas LE n rakKieL 

Szybki i i zwinny póduszkewieć z lekkim uzbroje- 
niem i słabym pancerzem. Doskonale sprawdza: 
się w misjach, w których liczy się przede wszyste 
kim szybkość. 


ud alkuad Ra nd r Rod 
owada b A 4 48 (RA 


ij ele SIĘ 


| Heavy STAP 

Uzbrojenie: blaster i osiem lek kiet 
Poprawiona wersja Flash Speedera. Jest szybszy, 
a jego pancerz wytrzymuje więcej trafień. No i 
| madwie rakiety więcej. 


Walki LI GLĘFE m. Naban. 
na-którą ostrzuj sobie zębu zła 
Federacja Handlowa. 
Za Nabna! Za Hrólawą! . 


AR statek powietrzny, którym latamy 
w grze. Jak wskazuje nazwa, używają go siły po- 
rządkowe Naboo. Torpedy protonowe są silniej- 
sze niż rakiety. 


kcja tej strzelaniny rozgrywa się przed 

powstaniem złego Imperium. Bierzemy 

udział w wydarzeniach opisanych 

w pierwszym epizodzie Gwiezdnych wojen: odpieramy 

inwazję na Naboo, rodzinną planetę królowej Amidali. 

Jednak naszym bohaterem nie jest ani rycerz Jedi Qui-gon 

R Jinn, ani jego uczeń, młody Obi Wan Kenobi. Kto zatem? 

Ś Nieznany z filmu porucznik Sykes z sił specjalnych armii 

A Naboo. Czy to źle? Ależ skąd — wykonujemy misje, które spra- 

wiłyby kłopoty nawet prawdziwym rycerzom Jedi. 

Naszym głównym celem jest powstrzymanie lub chociaż opóź- 

nienie inwazji chciwej Federacji Handlowej na naszą planetę. 

Uczestniczymy w szaleńczych rajdach ścigaczem po mieście 

opanowanym przez bojowe roboty, uwalniamy zakładników, 

wykonujemy akcje dywersyjne. W jednej z misji kradniemy bo- 

, jową łódź, a w innej bierzemy udział w bitwie nad planetą. 

R i W filmie w tym starciu wsławił się młody Anakin Skywalker, 

pe ten sam, który został rycerzem Jedi, a później przeszedł na 
ciemną stronę Mocy i stał się znany jako Darth Vader. 

Gra obfituje w zwroty akcji, często walczymy z potężnymi bos- 

sami. Ani przez chwilę nie narzekamy na nudę! Misje przeplata- 

ne są filmikami tworzonymi przez konsolę. Niestety nie są one 

tak emo: jonujące, jak stare Gwiezdne wojny. Na szczęście do 

gry przyj daga nas wartka akcja. 


Naboo Starfighter 
Uzbrojenie: blaster i dziesięć torped 
protonowych 

Zapoznajemy się z nim bliżej w wielu misjach. To 
właśnie tym statkiem Anankin rozniósł bazę 
Federacji. Jest szybki i zwinny, ma lepsze tarcze 
i uzbrojenie niż Police Cruiser. 


Trade Federation 
R ONE 


ao mozdzi 
Ta ukradziona łódź bojowa jest szybka i zwrotna. 
Celnymi strzałami z jej potężnego moździerza 
niszczymy wiele celów na brzegu. 


Gian Speeder 
Uzbrojenie: blaster i ciężki laser 

Najbardziej rozbudowany pod względem uzbro- 
jenia i najlepiej opancerzony ścigacz. Niestety nie 
jest zbyt szybki. Jeśli potrzeba, długo ładujemy 
ciężki laser, a później strzelamy jednym, potęż- 
nym wyładowaniem. 


3 


Naboo |-felsal=l=l 


Jzbrojenie: blaster i sześć bo 


Zmodyfikowany Naboo Starfighter. Z uwagi na 
to, że dźwiga bomby, porusza się wolniej niż my- 
śliwiec. Niezastąpiony do ataku na wrogie insta- 
lacje i kolumny czołgów. 


TEST . 


inne wersje 


z Epizodu 1 
ś dużo brakuje 
8-7VE-a do myśliwców 
z Trylogii... 


le brakuje im 
jennego wigoru 


Pasz» 


a 


Nic tak nie podnosi 
tętna jak szybki lot 
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rw 
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uł 
| ; ; ELITE GFFICERS 
I PRSSTODES 
jj GRME SETTINGS 
1) z SDUND SETTINGS 
M AZ « 
p Ą KŻ: Podobnie jak w Rogue Squadron, tak 
a 4 i w Battle for Naboo na „odkrycie czeka 
h + ua mnóstwo tajnych opcji i dodatków. 
Podczas zabawy latamy siedmioma typami : ż ap IJ Ć : 
statków. Początkowo mamy dostęp tylko do jedne- Ń 
go, następne pojawiają się, gdy kończymy kolejne mi- ( > 
sje. Różnią się wieloma cechami, ale sterowanie każdym 3 Ą . COKTROL SETTINGS 
znich jest łatwe i przyjemne. Już po kilku minutach bez trudu ś 
wykonujemy efektowne i skomplikowane ewolucje. > | „osioł SHOW RODM 
Grafika jest ładna i wyróżnia Battle for Naboo spośród innych 
; gier na Nintendo 64. Budowle zostały wspaniale wkomponowa- j 4 
ne wotoczenie, a kolory — doskonale dobrane. Płynnie poruszają- - A 
ce się pojazdy przypominają maszyny z pierwszego epizodu ...i po chwili pojawia się nowa opcja 
Gwiezdnych wojen. Jeżeli mamy moduł rozszerzenia pamięci, cie- o nazwie Showroom. Nie zwlekając ani 
szymy oczy grafiką w wysokiej rozdzielczości. W dodatku animacja f chwili, wybieramy ją. Okazuje się, że 
nie zwalnia tak często, jak w innych grach korzystających z rozsze- w odkryliśmy nowe menu! 
rzenia pamięci do Nintendo 64. 3 ł " 
Znakomicie wypada także ścieżka dźwiękowa. Wszystkie dialogi są d 
mówione, a naszym zmaganiom towarzyszy muzyka z filmu. . 
Porządnych strzelanin, takich jak Battle for Naboo, nigdy nie mamy 
dość! Dobra zabawa gwarantowana i to nie tylko dla fanów Gwiezd- af. 
nych wojen. W grze znajdujemy mnóstwo sekretów i dodatków. Gdy * 
| przebijemy się już przez 15 podstawowych poziomów, naszym +ę * Z Ę 
| oczom ukazują się kolejne — w jednym z nich wcielamy się nawet . we” | Liczba graczy: 
/ „w ciemnego Jedi, Dartha Maula! Warto więc przysiąść do gry i zdo- OGlidóiwy wiiwśkiće i obrzży KtóŚE Liczba poziomów: 
| być wszystkie złote medale, bo nagrody są zacne. Battle for Naboo ? Korinos za kadyped Poziomy dodatkowe: 
o. to prawdziwy rodzynek wśród gier na Nintendo 64. Ę - k czas projektawónia terenu i słuchamy Liczba pojazdów: 
j Ę > kich k z gry! kógyeaję 
j wszystkich muzyczek z gry! 


Ładna grafika sj 
żadna ma uzo 


||  Niezauważyliśmy 


magów 


Gor woli 


J, wrogów. 
nas! s 


przez siebie potworów. Dlatego najważniej- 


roli. 


cielamy się w maga, który — 
służy potężnym bogom > : 
i walczy w ich imieniu. Jed- - 
nak zanim poprzysięgniemy - 
bogu swoją lojalność, do- 
wolnie z naszych 
patronów. Wybieramy — tei 
więc to bóstwo, które ( 
najbardziej się nam po- 
doba. Z czasem kolejni 
bogowie obrażają się na 
nas, a pod koniec roz- 4 
grywki mamy już tylko 
jednego pana. 
W czasie gry wypełnia- 
my różne misje. Zazwy- 
czaj polegają one na od- 
nalezieniu i zniszczeniu 
ołtarza wrogiego maga, który służy innemu - 
bóstwu. Usunięcie wroga nie jest łatwe. Do- - 
póki nie sprofanujemy jego ołtarza, zabicie i 
maga nicnie daje. Po śmierci przeciwnik staje - 
się duchem, a po pewnym czasie powraca - 
i atakuje nas razem z hordą przywołanych 


AE wi 


giego maga i niedopuszczenie, by przeciwnik 
zdobył dostęp do naszego. 

Naszą główną bronią są potwory, które przy- 
Wam, wykorzystując dusze. Na początku 
gry mamy ich tylko - 
kilka, później jednak - 
zbieramy dusze pole- - 
głych przeciwników. 
Kiedy nasze stwory - 
giną, odzyskujemy ich 
dusze i wcielamy je 
w kolejne potwory. 
Podczas starć posyła- 
my do boju naszych 
pomocników i wspie- - 
ramy ich czarami. Je- - 
śli próbujemy walczyć wyłącznie przy użyciu - 
magii, zazwyczaj przegrywamy, a nasz boha- — 
ter ginie i zmienia się w ducha. Nie rzuca wte- 
dy czarów i nie zbiera nowych dusz, ale za to 
porusza się szybko i nie grozi mu śmierć (cał- 
kiem sensownie, przecież już nie żyje). Powin- 
niśmy wówczas jak najszybciej - 
dotrzeć do własnego ołtarza lub - 
do najbliższego źródła many 

i znaleźć sobie kolejne ciało. 8 
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Dobrea, Mithowwie Podzie s x rami mą 


Każdy mag ma dostęp do fontann z maną 


Manality © to źródła many - energii magicznej. 
Te należące do naszych wrogów nadają się 
tylko do zburzenia — nie ma sposobu, abyśmy. 
pobrali PRZ nie Mora 


się przy nich, a w któtkim czasie regenerują 


pozazae 


szym celem jest zbezczeszczenie ołtarza wro- 


Nasze manality © mają podobne właściwości jak” 
Są bardzo wygodne: wystarczy tylko zatrzymać. fontanny. Jednak wróg nie skorzysta z many, póki 
ich nie zburzy, Dlątego przy najważniejszych 
manę i zdrowie. Niestety — naszym Wrogóm też! manalitach stawiamy wartowników 


O a 


Krajobraz po bitwie nie wygląda a 
zachęcająco, ale na szczęście nie mamy czasu 
go oglądać. Po prostu zbieramy dusze! 


W Sacrifice bohater często rozmawia 
i filozoficznie rozważa własny los. Jed- 
nak misje są dynamiczne. Gdy nie- 
przyjaciel dopada naszych oddzia- 
łów, rozpoczyna się okrutna wal- 

ka. Podczas bitwy panuje cha- 

os. Część potworów broni 
naszego maga, część ata- 

kuje przeciwnika. W po- 

wietrzu mkną błyskawice, 

rzucamy ognistymi kulami 

we wrogów, a dusze poległych 

unoszą się nad zwłokami. Wrogi 
mag próbuje nas zniszczyć, wysyła 

do boju nowe oddziały, wytęża 
wszystkie siły... 

Sacrifice ma ciekawy nastrój. Wszyst- 
kie krainy, nawet te ośnieżone i ponu- 
re, wyglądają wspaniale. Wrażenie 
wzmacniają dziwaczne postacie 
stworów i niesamowite odgłosy za- 
stępujące muzykę. Podczas gry do- 
stajemy od nich gęsiej skórki! 
Rozgrywka jest wciągająca, choć nie 
zawsze nadążamy z wydawaniem 
rozkazów. Tę grę polecamy przede 
wszystkim miłośnikom strategii czasu 
rzeczywistego. Wstąpmy zatem, 
do magicznych krain 
i wygrajmy wiel- 
kie, fantastyczne 


por ="= 
Czary są 
bronią masowego 
rażenia 


RER. 
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Zzabitego przeciwnika uchodzi duszą ©. 4 <Pojawiasię Tort i oddziela duszę od 

Dzięki czarowi * zdobywamy ją, . ciała. Pilnie chronimy Torbiarzą przed 
atakami przeciwników NINZ 


4%, 


słabo sobieradzą — gg EE 1 „PP 
LIE) ago zi mK” - A kasź j A 
% <Ę " s Torbiarz zanosi duszę do naszego ołta- 
rza. Jeśli po drodze zostanie zabity, się ceremonia. Po jej zakończeniu mamy 
tracimy duszę, którą przenosi / jedną duszę więcej! 


to bogini 
natury specjalizująca 
Się w czarach leczni- 
czych. Dostajemy od 
niej dodatkową 
| energię magiczną 
l fodporność na ciosy - 
„bóg ognia, już 
jest bogiem _._. w dzieciństwie bawił się 
ziemi/Służącmu, zapałkami. Dzięki niemu 
 obrzucamy wroga poprawiamy zdrowie 
błotemikamienia- _iodpornośćnaciósy 
mi, mamy też j 
zwiększoną 
odporność na czary 


to bóg po- 
wietrza.Dostajery : 
od niego ciekawe - . „8 
czary, zwiększa się 1el, bóg śmierci, 
nasza mana;a także uczy nas magii śmierci 
-| szybkość rzucania i obdarza maną oraz 
| czarów większą odpornością 
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PRZEPRASZAM, CZY TLI BIJĄ! 


Ring wolny! Stajemy w blasku reflektorów, 
wśród wiwatujących tłumów. Gong! 
Zaczyna się ostra walka 


ozwiązywanie problemów na rin- 

gu jest proste. Stosujemy kombi- 

nacje sierpowych, haków i uni- 

ków, zadajemy serie ciosów nie do 
zablokowania i powalamy rywala na deski! 
Knockout Kings 2001 to przeciwieństwo bijatyki 
Ready 2 Rumble 2 opisywanej w tym numerze 
PLAYA na stronie 43. Gra prezentuje poważne 
walki, bez wesołych ciosów poniżej pasa i śmiesz- 
nych bokserów. Zamiast dziwacznych, ale słyn- 
nych pięściarzy, takich jak Clintonowie czy Micha- 
el Jackson, na ringu występują wielcy bokserzy: 
Evander Holyfield, Rocky Marciano, Lennox Le- 
wis, Muhammad Ali czy Fernando Vargas. 


Sterowanie zawodnikiem jest proste. Naciskając 
kółko, kwadrat, trójkąt iX, wyprowadzamy roz- 
maite uderzenia, zaś przyciski RiL A do 
zadawania serii ciosów <ZSĘSE 

i blokowania. I to wszyst- 

ko? Tylko tyle? | 

Aż tyle! Tych kilka przyci- | 

sków w zupełności wystar- E 

cza, by szybko i sprawnie 

posłać przeciwnika na de 

ski. Po rozpoczęciu meczu 

podbiegamy do rywala 

i wciskamy przyciski, aby 

jak najszybciej go znokautować. Pierwszych kil- 


DANI BUS I IGE 


Taki cios ni 


naszej taktyki i blokują ciosy, z których 
najczęściej korzystamy. Na serię trzech pro- 


pozóstagi stych reagują trzema unikami, a kiedy wy- 


śład na twarzy 
> przeciwnika - 


| czerpani zbieramy siły, powalają nas kilko- 
F) ma podstępnymi uderzeniami w odsłonię- 
ty brzuch! 
| Jeśli w czasie gry łapiemy rytm, jesteśmy 
| wstanie poważnie uszkodzić przeciwnika, 
zanim ten zdąży się pozbierać. Na szczę- 
) ście najmocniejsze ciosy wyczerpują bok- 
sera. Nie moż więc młócić piw bez 
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Nie wszyscy 
> zawodnicy. 
depilują 
klatki: >. 
sę 5) b 
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gda Tem 


Tak k naprawdę opamiętania — po kilku potęż- 
bi | nych sierpowych każdy za- 
o rundę 

P wodnik chowa się za gardą, 

szóstą, a nie RR 
? dziewiątą. Ale * aby odzyskać siły. RA 
OFULIW | Gra dobrze oddaje realia i kli- 
DZLOLGLIN| mat bokserskich zmagań, ale 


SAŃNUY SANDUWAL ||| 


tdk 


Narodziny 
gwiazdy 


EGO 
dA UME WONMDERKIO 
LABS HEAWYWEIGNT 
MET*REF 1,03 M/ZEC Gr | 


WEICHT 38. LAF: | pomymuyu 
PÓWFR 78 PrINT5 
SPEED 0 PAY ALABLE 
STaKINA 0 (u) 
CHIN 45 | 


HFART (| | | 
CWTaGA |  RANDUMEE 
GYŁFIHŁEWZ | | 
TRAINER TEDDY ATLA 
MO WNABRJGE GAY ró 
JTES 


wyglądać 3 postacie poruszają się zbyt - 


ł sztywno. Sylwetki bokserów - 


OPER E wyglądają, jakby zostały wy- 
cięte z papieru ściernego. Wprawdzie odróżnia- 
my Lewisa od Muhammada Alego, jednak jakość 
grafiki nie jest najlepsza. Mimo to podczas 
przerw między rundami, kiedy pięściarze przy- 
gotowują się do następnego starcia, widzi- 
my na ich twarzach takie szczegóły, jak 
rozcięcia czy podbite oczy. 

Knockout Kings 2001 to udany symula- | 
tor boksu. Spodoba nam się, jeśli tylko 
przymkniemy jedno oko na słabiutką J 
oprawę graficzną, a drugim popatrzymy 
przez palce. Ale ponieważ po każdej po- 
ważniejszej walce oczy zawodników 
przypominają małe szparki, z przymyka- 
niem nie powinno być problemu. 


' Liczba graczy: 
|| Tryb treningowy: jest 


Przed rozpoczęciem gry w trybie kariery 
tworzymy własnego pięściarza. Aby tego 
dokonać, korzystamy ze szczegółowego, ale 
prostego w obsłudze edytora 


eee 
Knockout Kings! 
2001 


Bardzo dobra 


Producent: 
Polska wersja: BRAK 
Typ gry: sportowa 


EA Sports 
Cena: 
199 zł 


0 co tu chodzi: ku uciesze tłumów 
sprawiamy, że twarz przeciwnika 
przypomina placek ze śliwkami 

Przebieg gry: bach, bach... łup, łup... BUM! 
trzask prask, bach, bach... łup, łup... bum, 
bum... ŁUP!!! ojojncogoj.- 


12 Wykorzystuje 


Memory Card, 


Prawdziwi bokserzy: są 
_ Bronie: rękawice 
Przemoc: bokserska 


Dual Shock 


.„.a gdy już ukończymy ten wyczerpujący 
trening, trafiamy na prawdziwy ring. 
Tutaj zaczynamy prowadzić ćwiczenia 

z tak zwanym sparringpartnerem... 


Chcemy zostać sławnym 
posiadaczem mistrzowskiego pasa? 
Rozpoczynamy od ćwiczeń z workiem 
treningowym... 


„który pomaga nam w opanowaniu 
zaawansowanych, i przydatnych na 
ringu technik. Każdy przyszły mistrz 
spędza na treningach wiele czasu! 


Proste sterowanie, 
dynamiczne walki 


Kiepska grafika 
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ayman to dziwna istota. Jego dło- 
nie i stopy nie są połączone z cia- 
łem, zaś zabawny łepek zdobią 


długie uszy. Jednak na- 
„szemu bohaterowi nie 
przeszkadza taki wy- 
| gląd. Ba — nawet poma- 
ga! Uszy Raymana wiru- 
ją bowiem niczym łopa- 
ty helikoptera i utrzy- 
/mują go w powietrzu, 
Ja z ręki wylatują świe- 
Jcące kule, które powa- 
llają przeciwników. 

/W Rayman Revolution 
nasz bohater stoi przed 


udnym zadaniem. Jego przyjaciół porwali 
paskudni piraci dowodzeni przez złego Ra- 
/zorbearda, a sam Rayman został zamknięty 


Radosny świat gryj? M 


A zaludniają niezbyt 
rozgarnięte 
postade 


Na początku %— 


przeszkody 
są proste 
i nieciekawe 


! 


ZAL? 


c 


jemy magiczne zdol 


Czasami'nie 
dokońca 
wiemy, co 
dzieje się 
na ekranie. 


Z 
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ieczka stamtąd nie jest trudna. Potem 
| przemierzamy kolejne plansze, wykorzystu- 
ności bohatera i próbu- 


jemy pokonać prze- 
brzydłych piratów. Tak 
właśnie zaczyna się 
zabawa, w trakcie któ- 
rej przechodzimy aż 25 
poziomów. 

LO LEILA 
trójwymiarowa plat- 
formówka. Rozgrywka 
jest prosta — biegamy 
po kolorowych plan- 
szach, takich jak na 
przykład dżungla czy 


| fabryka. Pozbywamy się uciążliwych prze- 
ciwników, odnajdujemy przedmioty i roz- 
wiązujemy proste zagadki. Do sterowania 


używamy analogowej gałki na padzie. 
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Czasem kamera cofa się i pokazuje Szersze ujęcie, 
"Szkoda, że nie zawsze oglądamy akcję z najlepszej 


perspektywy 
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Walka polega k 
ciskaniu w przeciwź 
ników kolorowymi 
kuleczkafni 
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Rayman przemieszcza się 
na różne sposoby. 


my 


e'3; 


kJ 
Podskakujący | go ag 
i Rayman , ji a A. 
wygląda jakój ) 


wł Ą m 


--—"Mioletowa piłka 
ZE. otoczona 


kończynami. 


Wyglądjpiratów jest = "< a$ 
toporny, Czyżby wyciosano) Je 
ich siekierkąta 


| TE MAGIC wELL 


Wszystkie gry z Raymanem są tworzone z my- 
ślą o najmłodszych: kolorowe i zabawne. Nic 
więc dziwnego, że bohater często nas roz- 


| bawia. Jeżeli przez dłuższą chwilę nie 


ruszamy gałką, Rayman zaczyna robić 
śmieszne rzeczy. Na przykład kozłuje... 
swoim tułowiem. 


-_ Rayman Revolution to doskonała de- 
| monstracja potężnej mocy superkon- 


soli PlayStation 2. Za przykład niech 
posłuży plansza z wodospadem, na 
której rozpryskujące się kropelki co 
chwila marszczą powierzchnię wody. 


Bogactwo detali dosłownie zapiera 


dech w piersiach! Niestety 
wrażenie psuje fakt, że ka- 
mera często pokazuje zupeł- 
nie nie to, co powinna. 
Rayman Revolution zapo- 
wiadany był jako rewolucja 
w świecie gier platformo- 
wych. Jest to jednak rewe- 
lacja, a nie rewolucja. Ale 
za to sympatyczna i w do- 
datku bezkonkurencyjna. 
Na razie po prostu nie ma 
innych platformówek na 
PlayStation 2! 


Bardzo dobra 


Producent: 
Polska wersja: BRAK 
Typ gry: tró 


O co tu chodzi: o poko 
Przebieg gry: 


Wyko 


Liczba graczy: 


A 


_ Liczba poziomów: 


/ Przemoc: 


śliczna grafika, długa zabawa 
Zła praca kamery 
a=. 
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Porwana królewna, potężna 


magia, cień i światło. 


A w środku tego zamieszani 


czerwony pokurcz 


ift to małe czerwo- 
ne stworzonko przypominające dia- 
bełka. Został wymyślony i zaprojek- 
towany przez Regisa Loisela, francu- 
skiego rysownika znanego w Polsce 
z serii komiksów „W poszukiwaniu ptaka czasu” 
Charakterystyczne rysunki tego twórcy znane są 
miłośnikom obrazkowych historii na całym 
świecie. We współpracy z francuską firmą Cryo 
Interactive stworzył on ostatnio grę pod nazwą 
Gift, jedną z najdziwniejszych i najciekawszych 
zręcznościówek na pecety. 
Akcja Gifta toczy się w świecie zamieszkanym 
przez przedziwne stworzenia. Nasz bohater 
przypadkiem dowiaduje się o zaginionej kró- 
lewnie Lolicie i zakochany po uszy w jej głosie 
decyduje się wyruszyć na ratunek. 
W przebiegu g gry wielką rolę odgrywa światło 
dni zeciwnicy giną, gdy wchodzą 
kończą ż życie, kiedy znajdą się 
jscu. W niektórych koryta- 
te ciemności, że Gift 


Mały; GZ 


tunkiem jest wyczarowanie nad jego 
głową świetlistej kuli. Czasami natra- 
fiamy na różnokolorowo oświetlone 
miejsca. One również mają wpływ na bohatera. 
Na przykład czerwona poświata zmniejsza dia- 
bełka i spowalnia jego ruchy. Aby zniwelować 
jej działanie, okrywamy się kloszem ciemności — 
„wtedy Gift wraca do normalnych roz- 
miarów. 
Nasz czerwony bohater 
wygląda niepozornie, „jest 
jednak potężnym © magiem. 
Zbiera energię w swoim ma- 


_ Zielone światło zabiera ję 
energię z naszego kijka > Śj 
> = 


BA 


h 


Kijka używamy też jako maczugi. Niestety działa 
on skutecznie tylko przeciw niektórym wrogom 


Umiejętności Gifta są niecodzienne. Zamraża on 
wrogów, atakuje ich cienie albo usypuje lont 
z magicznego proszku, po czym podpala go i wy- 
sadza w powietrze czarne charaktery. 

I Ą Aj 


Wtej grzeiczęssto giniemy; M 
łatwo zaje ny dodatkowe 


potężne wraże- | 
= wspa- | 
niałej gry świa- 
teł i cieni jeszcze | 
nie widzieliśmy! == 
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inne wersje 
Dreamcast 


Jeremy McGrath Supercross 2000 ukazał się 
także w wersji na konsolę Dreamcast. Grafika 
jest mocno poprawiona, „Aiaiab ia się Wii 
szczegółowość tet W" . 

torów i otocze- 
nia. Animacja 
również wygląda 
tak, jak powinna 
- to znaczy nie 
zwalnia nawet 
podczas kraksy z 
udziałem wielu 
zawodników. Natomiast nie zaobserwowali- 
śmy zmian w przebiegu gry — jest to standar- 
dowe przeniesienie z konsoli na konsolę pozba- 
wione jakichkolwiek dodatków. W dalszym cią- 
gu przeciwnicy zachowują się nierozsądnie, 
 arozgrywka nie dostarcza wielu wrażeń. To gra 
tylko dla fanatyków motocrossu. 


i 1, Walka na prostej przed metą jest ostra - to 
|r6x. ostatnia szansa na poprawę pozycji! 


Każdy zakręt to wyzwanie. A nióktóre to po 
prostu śmiertelna pułapka 


Zasada jest prosta: jak najszybciej do mety przez 
błoto, kurz i niebezpieczne pagórki 


| 
| 
| 
| 


| 
Czasami wykonujemy karkołomne sztuczki 
i niebezpieczne akrobacje 


[| 
jj 


WVWEJ..- jeden... Start! 


|OBITICJI 
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Je w ryku SilnmniKÓ 


ani zawodów motocrossowych zacierają 
ręce z radości! Oto kolejny symulator tego 
ekstremalnego sportu. Ścigamy się na 
niebezpiecznym torze, pochylając się na 
zakrętach i skacząc z wysokich wzniesień. Na 
szczęście to tylko gra, więc nie grozi nam poła- 
manie kończyn i skręcenie karku. 
Rozgrywka przedstawia amerykańskie zawody 
motocrossowe, dlatego znajdujemy w niej ośmiu 
znanych zawodników. Oprócz Jeremy'ego 


McGratha, firmującego grę swoim nazwiskiem, standardowego trybu zawodów, próbujemy na- ianimacje 
szych sił w jeździe wyczynowej. Nasze za- Ciekawe czy polecimy dalej niż Adam Małysz. Na | | asy 


mamy też na przykład Travisa Pastranę czy Seba- 
stiena Tortellego. Naszych przeciwników poko- 
nujemy bez trudności. Ambitniejsi gracze uwa- 
żają, że nawet zbyt łatwo. 

Ścigamy się w dwóch klasach motocykli. Maszy- 
ny w pierwszej z nich mają silniki o pojemności 
125, a w drugiej — 250 centymetrów sześcien- 
nych. Jeździmy po jednej z 15 tras, w różnych 
stanach USA. Łączy je jedno: na wszystkich są 
kurz, błoto i niebezpieczne wzniesienia. Oprócz 


| danie polega wtedy na wykonywaniu 
| ewolucji po wybiciu się w powietrze. 
4 


szczęście jesteśmy na kołach, nie na nartach... 


Jeremy McGrath 
Supercross 2000 


Polska wersja: BRAK 
Typ gry: beja 


ie grafika ów 


| | ZPOW 


Grafika jest słaba — widać, że najlepsze lata 
PlayStation już minęły. Otoczenie wygląda 
brzydko, a płynność animacji pozostawia dużo 
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Niestety w otoczeniu tras nie widzimy wielu 
szczegółów. Ale cóż — to tylko stara PlayStation 


Skoki wyglądają pięknie, ale jak przeżyjemy 
upadek z takiej wysokości? 


do życzenia, szczególnie gdy na ekranie 
pojawia się wielu zawodników. Znako- 
mity jest za to dźwięk: przygrywa nam 
grupa Offspring. Całości dopełnia wycie 
silników i efekty towarzyszące zderze- 
niom oraz kraksom. 

Niestety w czasie gry nie czujemy spor- 
towych emocji, głównie dlatego, że 
przeciwnicy nie są wymagający. Szkoda. 

itak'warto 


wodnika, wybieramy 
opcję Custom Rider. Wita 
nas powyższy obrazek 


Wprowadzamy imię 
i nazwisko jeźdźca. 
zawodów widnieje ono na 
jego sportowej bluzie 


| krok to wybranie 


Ubieramy zawodnika w strój Na koniec w 


Niestety 23, numer odpowiadający nam krojem spośród ośmiu do 


latającego Michaela Jordana i kolorem. Żółty jest ładny 
nie pasuje... i dobrze widoczny 


modeli różniących się. 
parametrami technicznymi 


/ Jeremy McGrath 
' Supercross 2000 ' 


Acclaim 
Cena: 
179 zł 


__ Producent: 
Typ gry: wyścigowa 


oc cotu chod mkniemy poprzez błoto, 
ronimy łzy i kąpiemy się w smarze, aby 
zwyciężyć w serii wyścigów motocrossowych 
Przebieg gry: gaz do dechy i poślizgi na 
zakrętach. A na skoczniach eee" 
okrada sztuczki 


| uata graczy: 

ERLCEH 

Liczba zawodników: 

Klasy motorów: 

Przemoc; okrutnie wysokie skoki 


Wykorzystuje 


Świetna muzyka zespołu 
Offspring 
Kiepscy przeciwnicy 


Plar::' 39 


Skakaniem nikt jeszcze = 
nie zmęczył kangura! 


ć ę jj | 8 trójpalczast 


NS + * | odmiany | 
A | Ą | a kangurów 
M 4 ” 
Czerwone | (e, | 
(AH 
| L 
bokserskie | 
Ga VA M « 
broń naszego Przew" 
Poznajcie 


kangurzej rasy! "ec - 
Ucieczka do Australii : 


omagamy małemu bohaterowi Wkilku krainach czekają na nas same atrak- | Na:pececie Kao wygląda | 
uciec z ogrodu zoologicznego do cje. Razem z kangurkiem szalejemy na równie dobrze ja 
"p rodzinnej Australii. Jak przysta- snowboardzie, przemierzamy przestwo- 
ło na kangura, Kao wspaniale skacze, a jesz- rza na lotni i pływamy szybką motorów- 
cze lepiej radzi sobie z boksowaniem. Skoki ką. Ani przez chwilę nie narzekamy na 
przydają się do omijania rozpadlin, a dzięki nudę — w grze ciągle dzieje się coś no- 
rękawicom bokserskim usuwamy przeciwni- wego i ciekawego. Droga do Australii 
ków stojących na naszej drodze. prowadzi przez 25 poziomów dostar- 
* czających niezapomnianych wrażeń. 
„dd | Przedzieramy się przez dżunglę, od- . 
wiedzamy koło polarne, a w końcu lą- EFR 
MAPE "4. 7 * dujemy nawet na innej planecie! : 
sziky M. dać Grafika jest piękna, tworzy radosny, miły hi 
N. „Peume, "$ klimat bajki dla dzieci. Ruchy kangurka są 4 ła NE 
Wina, Ł zabawne, a kolejne atrakcje sprawiają, że m ha RSGkG 
0% we wa rę rozgrywka wciąga. Muzyka i efekty dźwięko- | .". Aeikódje takich gier 


|g  napecety! 
Zbyt trudna 


[| dla maluchów 


we wcale nie są gorsze. Do tego gra jestzu- _ + 3 
pełnie bezkrwawa i pozbawiona przemocy | sw cz * = =.|. 
Kao używa miękkich rękawic... A 
wędki! : , Na Dreamcasta nie ma wielu klasycznych |, 
Moutmótenacyy a platformówek, witamy więc Kao The Kanga- M 
roo zotwartymi ramionami. Gra jest zabaw- |. 
_ nai efektowna, z przyjemnością po- k 
święcimy jej kilka wieczorów. f 
Na koniec wspaniała wiadomość — grę 
stworzyła polska firma X-Ray! Tak jest — 
mamy pierwszą grę na Dreamcasta bę- 
dącą dziełem Polaków. Trzymamy kciu- | 
ki za kolejne dokonania naszych roda- | 


57mm w 
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ków i życzymy im powodzenia w na- Ta. Polska wersja: 
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Przebieg gry: 


Liczba graczy: 
/ Liczba poziomów: 
Bossowie: 
| Czyfajnie: 


Jak na Dreamcasta — świetna 
platformówka 


i jest za trudna 


Plara 


aj 


plzinć 


== MŁODYCH 


NA TROPIE 


$KARBLI, 


ły majątek czarnowłosego Tulia i blondy- 

nka Miguela to jedna peseta — drobna 
hiszpańska moneta. Nie jest to dużo, ale pomno- 
żenie pieniędzy to tylko kwestia czasu. 
Droga do El Dorado jest przygodówką. Niestety 
daleko jej do klasycznych gier z tego gatunku, 
w których przebieg 
rozmów zależy od 
naszego zachowa- 
nia, a zagadki roz- 
wiązujemy dopie- 
ro po zagonieniu 
do pracy wszyst- 
kich szarych komó- 
rek. Nasza droga 
do El Dorado usła- 
na jest różami: 
ważne dla rozgrywki postacie i przedmioty deli- 
katnie mrugają, kiedy na nie patrzymy. Dialogi 
zaś są ustalone z góry i to, co robimy, nie ma naj- 
mniejszego wpływu na ich przebieg. 


$ tartujemy od zera... No, prawie od zera. Ca- 


tamten, 
i jeszcze 
jeden 


4 


K maniejasne 
ie, ze ktoś za 


y.„Ą 
A ze ie, 
; nim c, 


s chodzi. 
R 


Tylko niektóre za- 
gadki wymagają 
od nas nieco wysił- 
ku. Większość jest 
banalnie prosta, 
a niektóre w ogóle 
nie zasługują na 
miano łamigłówek 
— prawidłową od- 
powiedź podajemy 
bez namysłu! 
Ta gra nie stanowi więc wyzwania dla wielbiciela 
przygodówek — jest zbyt prosta. Przeznaczona 
jest dla miłośników filmu, szczególnie tych młod- 
szych. Dialogi są mówione wolno 
i wyraźnie, aby nikt nie miał 
problemów ze zrozumieniem. 
Jednocześnie na ekranie poja- 
wiają się duże i wyraźne litery. 
Muzyka przyjemnie pobrzękuje 
w tle, ale jest tak cicha, że pra- 
wie jej nie słyszymy. 
Grafika na pierwszy 
rzut oka wygląda 
wspaniale. Prześliczne animacje i sce- 


Spotykamy wielu przedwników, 
mniej lub bardziej groźnych. Ten 
zalicza się do pierwszej grupy. 


nerie prosto z filmu rysunkowego pod tym sa- 

mym tytułem zapierają dech w piersiach. Na tym 
pięknym tle stoją nasi 
bohaterowie i spotykane 
przez nich postacie. No 
właśnie — stoją! 
Poza Tuliem i Miguelem 
na ekranie mało kto się 
porusza, przez co świat 
gry sprawia wrażenie 
magazynu figur wosko- 
wych. A gdy ktoś już za- 

kłóci ten spokój, też nie jest dobrze. Tulio ma- 

szeruje z gracją żwawego sześćdziesięciolatka, 

a w biegu zgina nogi w sposób sprzeczny z ana- 

tomią człowieka. Z kolei Miguel chodząc, 

ogranicza się do kołysania ramionami, co 

upodabnia go do kaczki. Takie dziwaczne 

ruchy zupenie nie pasują do bohaterskich 

poszukiwaczy skarbów! 

Stare przysłowie mówi: nie wszystko zło- 

to, co się świeci. Jak znalazł pasuje ono 

do Drogi do El Dorado. Gra stworzona 

przez znaną firmę i w pełni spolszczona 

okazuje się przygodówką drugiej klasy. 


- ZABAWA W $ZLILERÓW 


Drogę do El Dorado 
uprzyjemniają nam mi- 
nigry. Co prawda trud- 
no którąś przegrać, ale 
mimo wszystko pozwa- 
lają odetchnąć od Tulia 
i Miguela. 

/ Pierwsza minigra wy- 
maga od nas żyłki ha- 
zardzisty. Ryzykujemy 
ostatnie pieniądze, gra- 
jącw kości. 


z 


liczbę oczek (2) 


4 
Najpierw patrzymy na wynik naszego 
przeciwnika (1), po czym deklarujemy, 
że wyrzucimy większą lub mniejszą 


ŚW: 4 


ile mamy przy sobie 


Teraz ustalamy, ile pieniędzy chcemy 
postawić (3). Zależy to od stanu naszej 
kasy. Możemy zagrać najwyżej o tyle, 


zwykłe, 


porywy wyw E NN 


sarny 


ZAK FAEKinidFzardu+„„Czyli 
senne hiszpańskie miasteczko 


Producent: Revolution 


Polska wersja: BRAK 


Zabawna gra 


Długo się ładuje, | 
brak polskiej wersji 


a” 
GOCENA 


Producent: 


5,9 


Dostateczna 
Ń 


wera” 


Revolution 


Polska wersja: 


| Typgry: 


0 co tu chodzi: 


Przebieg gry: 


i | Liczba graczy: 
| Liczba bohaterów: 


_ Minigry: 
- Bronie: 


es]. 5 
Patrzymy na wynik (4). Gra toczy się, 
dopóki nie wygramy od hazardzisty 
starej mapy. Przyda nam się ona 
bardziej, niż przypuszczamy... 


Wymagania 


Pentium 233 MHz, 
64 MB RAM, 
akcelerator 3D 


i 
polskie napisy i głosy 
Za łatwa nawet dla ośmiolatk 


Pla" 


nd 


| Namco pamięta o pierwszych wielbicielach ssij 
| Pac-man. Na płycie znajdujemy jako dodatek 
starą wersję gry znaną jeszcze z automatów. Miło 
| : _B jest przypomnieć sobie stare czasy, ale tylko pod 
h j : -4 8 ć - - sę A: warunkiem, że wyłączymy dźwięk = inaczej nie 
"9 ś '» <a a. wytrzymamy dłużej niż parę minut 


Uwaga! Kolejna dama w świecie gier | 
wchodzi na scenę! A raczej turla się 


udownie. Zamiast żółtą kul- 
ką, czyli Pac-manem, steru- 
O; jemy teraz... żółtą kulką. Ale 
z czerwonymi usteczkami 
i w fantazyjnych kozaczkach 
czyli panną Pac-man. Miss Pac-man 
wygląda nieco dziwnie, ale o wiele lepiej 
niż 20 lat temu. Czyżby była już starą 
panną? Ależ skąd! 
Pierwotna wersja gry wymagała od nas 
tylko zręczności. Zjadanie kulek i owoców 
oraz uciekanie przed duszkami Ała pro- 
stą, ale wciągającą roz- 
rywką. Teraz żarłoczna AD 
panna Pac-man porusza W Eipie at 
się w trzech wymiarach. kódcij nó-- ; tujemy, zwalniamy. 
Gra stała się ciekawsza, || Nie podoba mi | l Gdy w pobliżu jest 
ale też trudniejsza. się ta podróż! ł > / £ jakiś przeciwnik, sy- 
Say z R / tuacja staje się nie- 
bezpieczna. 
W dodatku teren, po 
którym się porusza- 
ie: my, to labirynt — do 
niektórych miejsc 
przenosimy się tylko za pomocą trampolin 
lub teleportów, a niektóre przejścia są 
zamknięte na klucz. Ę 
Mimo tych utrudnień, gra nie sprawia ck 


Zwiedzamy cztery strony świata — od Egip- 
tu po koło podbiegunowe. Oczywiście nie 
robimy tego z samej żądzy przygód. Na- 
szym zadaniem jest odnalezienie zagubio- 
nych kryształów. Usiłują nam w tym prze- 
szkodzić zarówno duszki, jak i inne po- 
tworki.— niektóre z nich wyglądają jak 
dzieło doktora Frankensteina! 
Przechodzenie przez poziomy utrudniają 
też różne obiekty, na 
| przykład kałuża bło- 
ta. Jeśli w nią wdep- 


Postawienie zegara słonecznego w tym 
miejscu nie było dobrym pom 


my się przedostać przez labirynt w jak 
najkrótszym czasie. 
Muzyka jest dobra. Wprawdzie słyszy- 
my tylko cztery melodyjki, ale wpadają 
w ucho i nieraz je zanucimy — nawet gdy 
Ms. Pac-man wyląduje już na półeczce z 
napisem „gry skończone”. 
Na pierwszy rzut oka Ms. Pac-man Maze 
Madness wygląda jak prosta zręczno- 
ściówka. Jednak znalezienie wszystkich 
ukrytych przedmiotów i tajnych 
przejść jest prawdziwym wy- /f 
zwaniem. Co prawda da się bez 


kłopotów nawet osobom, które tego ukończyć grę, ale jeśli to 
nie grały w zręcznościówki. i Ą uczynimy, ominie nas wiele 
A jeśli znudzimy się normalną / 2 przyjemności. Zamieńmy się 
rozgrywką, przechodzimy do trybu ( d więc w pannę Pac-man 
czasowego. Wtedy zamiast zjeść i bierzmy się do je- 


jak najwięcej kulek, stara- / dzenia. Kulki czekają! 


Ę | Liczba p. 
| Bronie: 
- Przemoc: 


W Ms. Pac-man Maze Madness do wyboru mamy 

trzy tryby gry zespołowej. W Da Bomb gramy " s > 

w wybuchowego berka. Zawodnik-bomba ma 30  -Wtrybie Ghost Tag zawodnicy łączą się w pary Gra Dot Mania nagradza wszystkich chciwych 
sekund na dotknięcie innego, inaczej wybucha. i ganiają po labiryncie. Tak jakiw poprzednim _ zawodników — wygrywa ten, który w najkrót- 
Gra toczy się, dopóki nie zostanie jeden gracz trybie, gra toczy się do ostatniego gracza szym czasie zbierze określoną liczbę kropek 


rosta, ale wcią 
rozrywka 
Tylko jedna droga do celu 


Plare=" 


iGzyżby ten gośćzajj 
dużo wypił? | 


; pasi to |. , | 
* koleżko?! p h 


Jeszcze nie k 


sj» Jane wersje 


PlayStation 2. 


Ą o | OO, | To nic, że pod / Wersja na PlayStation 2 nie różni się od tej na 
Ł h =" pł > koniec walki mam y ł Dreamcasta. Autorom albo się nie chciało, albo 
| j Że ż / też nie udało umieścić w Ready 2 Rumble 2 żad- 
: | | — sliw kę po d okiem nych nowości. Te same postacie, te same możli- 
* a 965 - , l Ę I Ż p ś i rozkwaszon y nos. wości treningu, takie same ciosy zwykłe i spe- 


cjalne. Jeżeli 
maa | _ — Najważniejsze, ktoś ma oby- 
że rozbawiliśmy | dwie konsole, 
powinien wy- 
widzów! brać tańszą 
, wersję gry 


w wdligie gatki i używających bulwiastych _ sów od razu = wwidacaiija się na ciele przeciwni- SAGA Eine , 

rękawic nie są zabawne? Czy wszystkie ka, więc pod koniec rundy twarze walczących 7a rafi 
gry przedstawiające boks — jedną zawodników przypo- Ready 2 Rumble | 8 
ze starożytnych olimpijskich dys- | wamaóe (ZACZ || minają porozbijane ar- Ą | 
cyplin — muszą być śmiertelnie cej 3 aji buzy. Pomysłowe ataki Boring Roumii 2 Bardzo dobra,f4 
poważne? Autorzy Ready 2 Rum- or pa || i pozy przyjmowane rowr pi. 
ble Boxing Round 2 uważają, że | z 6 „ia przez bokserów spra- PS2 || Producent: Midway 


nie i serwują nam radosne, szyb- | wiają, że gra wygląda | Polska wersja: BRAK Cena: 


kie i pełne emocji walki. ę | efektownie. | Typ gry: sportowa 
Bierzemy udział w pojedynkach e" Niestety rozgrywka — - Podat korgwh 
dwóch pięściarzy. Rundy ć SB gi w trybie jednoosobo- , ara R Ę 
trwają do trzech minut, „m __ ce Ę | Ba” wym szybko się nudzi, - Nieróżni się od wersji — 

a do zakończenia walki R m 5 ' ki zaś odkrycie wszyst- 4 eko 


wystarczają trzy nok- ę Ę h kich ukrytych postaci (a są wśród 
dauny (czyli lądowania PB - ? nich słynny koszykarz Shaquille 
przeciwnika na deskach) (Ę odwal KO 5 | O'Neal, Michael Jackson, a nawet... 
w ciągu rundy. z m „PS z państwo Clintonowie!) wymaga 
Ale Ready 2 Rumble 2 FEE « dka stoczenia kilkudziesięciu walk. 
nie jest symulatorem nkę R Ciekawym pomysłem jest 
boksu. Po pierwsze w tej e ——— oj podnoszenie cech bokserów ' Read eT Rumble I 
grze mężczyźni walczą z kobietami. Po drugie w trybie kariery. Bierzemy udział w mini- $. y | 
niektóre z postaci, na przykład Rocket Ramchay  gierkach, które udają trening z gruszką czy || Boxing Round 2 sado dobra 
stosujący styl Thai boxing, nie przestrzegają re- wyciskanie sztangi. Dzięki nim rosną | 525 
guł zawodowego boksu. współczynniki pięściarzy. i SĘ 
Zawodnicy zadają ciosy poniżej pasa, atakują Podsumowując — dobra zabawa, ale zawie- 4 Producent: 
głową i uderzają oburącz. Jednak właśnie dzięki ra zbyt dużo elementów znanych z po- Polska wersja: BRAK Cena 
temu rozgrywka jest ekscytująca. Każdy przedniej części. Grafika nie zmieniła się od | nerw 
Ą z pięściarzy prezentuje odmienny stylima czasu Ready 2 Rumble, a kilka dodatko- * Oco tu chodzi: przetrzymać na ringu 
tak charakterystyczny wygląd, że szybko wych postaci to za mało, aby nazwać grę * wszystkich przeciwników, ozdabiając ich 
znajdujemy swoich faworytów. udaną kontynuacją wielkiego przeboju. > twarze fioletowymi odznaczeniami 
_ Przebie. : to ma być uczciwa walka! 
Gong! Lwy dano prawy prosty 
Bi kwas gołota poniżej pasa 


Wykorzystuje 


3 Liczba graczy: 1- 
Liczba postaci: 23 
' Znane osoby: i to jakie! 
Bronie: rękawice i nie tylko 
Przemoc: boks tonie szachy! 


kartę 

z wyświetlaczem 
(VMuU), 
Arcade Stick 


Zabawne pomysły 
niespodzianka od Niemal nie różni się od 
gratka dla wszystkich a: |. poprzedniej części! 
= dwników jego muzyki ę » 


Traktory i owce nie powinni korzystać ztej 
samej drogi 


> 


Ile trzeba wyobraźni, żeby nie wchodzić pod 
kombajn? Więcej, niż ma przeciętna owca! 


Ratujemy owieczki zamknięte 
w zagrodach z belami siana 


a dk 


s 


Aromat pieczonej |? = 
baraniny jest miły, gdy | 
w tureckim barze £ 


Ai 


e k = Nie dopuszczamy, aby 


owieczki znalazły się - 


m. |pod kołami tej 


maszyny! Kombajn kosi 
zwierzaki i wypluwa je 
w postaci zgrabnie 
zapakowanych kostek 


= R 


czekamy na kebab. |* Ed 
Jednak w Sheepten| = = 


zapach nie wróży nic 
dobrego.. 


4 
8; 
% 


p 


Aa 


| Cobeczka może kę? 
zrobić owcy? | > 

Nic! Najwyżej 

przetoczy się 

po niej i rozgniecie na placek... 


wc % 


Śmierć owcy pod 
kołami traktora nie jest 
tak straszna, jak od 
kosiarki, ale z całą 


„j pewnością równie 
_- nieodwracalna! 


Nie zagrażają |- SE) 
zdrowiu i 


owiec, ale od-|- =* 
syłają pod-|  *eqp, *% 
<=. Chodzące ; 
>” do siebie - 


zwierzęta w różnych kierunkach. 


A to może być już groźne! 


Te śmiertelnie 
niebezpieczne 
pułapki tylko 


czekają na nogi niesfornych 
W. owieczek 


„Aby sforsować 
rzekę, posługujemy 
„się nadbrzeżnymi 
katapultami 


rzeprowadzamy stada owiec 

przez niebezpieczne tereny. Tyl- 

ko od naszej zręczności zależy, 
czy dotrą cało do mety. Oczywiście zwierza- 
ki, którymi się opiekujemy, nie są zwykłymi 
owieczkami. To wysłannicy z dalekiej plane- 
ty Ovis Aries. Ich zadaniem było podpatrze- 
nie ludzkich obyczajów oraz podchwytywa- 
nie różnych naszych pomysłów w celu zasto- 
sowania ich na rodzinnej planecie. 
Jednak owczy wysłannicy rozleniwili się, za- 
pomnieli o swojej misji i podporządkowali 
ludziom. Dlatego z rodzinnej planety wysła- 
na została ekipa, której zadanie polega na 
sprowadzeniu z powrotem zbłąkanych to- 
warzyszy. Aby ludzie niczego nie zauważyli, 
przybysze porywają czwórkę pasterzy 
i przejmują kontrolę nad ich umysłami. Te- 
raz pozostaje tylko przeprowadzić potulne 
owieczki przez siedem krain, wskoczyć do 
statku kosmicznego i opuścić Ziemię. 


„Leming to zwierzątko całkowicie bezmyślne. Często z tego 
powodu ginie” - owca zamknęła notatnik, poprawiła okulary 
i ruszyła na drugą stronę jezdni. Prosto pod koła traktora... 


To przejście prowadzi do środka... 
niespodzianki! 


R 
kc - 


Sprytne stworzonka sadzą sążniste 
susy, Skorzystały skrzętnie ze 
sprężystej skoczni! „ 


Świetny pomysł, 

4 ciekawe poziomy 
Uboga grafika 

i dźwięk 


Fabuła gry jest skomplikowana, ale 
rozgrywka nie sprawia nam kłopotów. 
Prowadzimy stado owiec, które ucieka 
przed pasterzem. Jednak droga do celu 
nie jest usłana różami. Przez ulice prze- 
jeżdżają traktory, na pasach startowych sj 
owce wpadają pod startujące samoloty, zaś  ——- 
pola kukurydzy nawiedza kukurydziany re- I 

kin. Nie brakuje też przetaczających się wal- 2 
ców i innych pułapek. | sA 


riaśc 


s 


m = W grze używamy znajdowanych przedmio- dz, dka” oł 
- tów. Na przykład gdy zdobywamy magne- g—— - ł 
e +©; tofon, na krótki czas przykuwamy uwagę Producent: Empire Interactive 
= ge = owiec, które idą za nami krok w krok. Gło- EC] Polska wersja: BRAK Cena: 
(EE śne okrzyki powodują z kolei, że owieczki. P© |  Typgry: r 199 zł 
= . biegną do przodu. Czasem podkradamy się awm rate 
: ; ca do zwierzaka, łapiemy go i przenosimy 2 |do 4 
Qwieczki są już na : w inne miejsce. |] GBC! 
Klkiazniach WALA = TP Każdy z czterech pasterzy róż- Przebieg gry: 
sg 7 tj ni się od pozostałych wyglą- j 
u | = : dem i wpływem na owce.Zko- - 
5 „sŃ Pełpó gad Przeżuwające lej każda z czterech rasowiec |. s 
=, +; trawę krowynie 4 zachowuje się inaczej. | Liczba graczy: | 
"e przejmująsie | Grafika jest ładna, ale upro- | Liczba światów: 
a Z, ciebie | SZCZONa i niezbyt ciekawa. | "icba pasterzy: 
a Postacie są niedopracowane, tęgi | 
ż moc: 
: = "= c > w - jęki > ; i | - 
h gląd tej gry nie zachwyca. Ale SK | GE © 
* to nie ma znaczenia. Zabawa fokszęodioroż, A 
w pasterzy i przewodników | - słaba grafikai dźwięk JEEP JE e: 
stada jest wyśmienita! ię" sę 


4.9 gd 


<a detektyw-robot czyli 
25, słynny inspektor Ga- 
_ To zdjęcie zrobiliśmy inspektorowi dget. RAP. ń 
za pomocą ukrytej kamery W grze kierujemy nie 
tylko sympatycznym, 
ale nieco fajtłapowatym detektywem, ale także 
jego jasnowłosą siostrzenicą i oczywiście psem. 
Detektyw ma do dyspozycji mnóstwo specjal- 
nych dodatków, takich jak sprężynowe nogi i wy- 
dłużająca się szyja. Jednak aby wykorzystać nie- 
które z jego specjalnych umiejętności, na przy- 
kład latanie czy dalekie skoki, potrzebujemy du- 
żo energii. Dlatego szukamy dodatkowych jed- 
nostek energetycznych, 
przemierzając poziomy 
wzdłuż i wszerz. 
Nie nudzimy się przy 
tym: każdy z pięciu do- 
stępnych w grze światów 
wygląda zupełnie ina- 
czej, a wszystkie zostały 
zaprojektowane cieka- 


Oto jęstp 
) 


EkLI_I[ 


ŻE 


JF aikatana była zapo- 
- wiadana jako przełom, 
jeden z najlepszych 
” tułów. Jednak opisywana przez 
xx Nas w numerze 5/2000 wersja 
? g|HIRO na konsolę Nintendo 64 nie 
— spełniła oczekiwań. Okazała się 
zaledwie drugorzędną strzelaniną. 
Twórcy gry na GameBoya zmienili przebieg roz- 
grywki. Zamiast prostej zręcznościówki mamy teraz 
do czynienia z... przygołłówką. Zbierane przedmio- 


W prawo) CACH 


rr 
Id —M 
Przed każdą misją odbywamy krótką rozmowę 
z naszym przełożonym. Dowiadujemy się od nie- 


go, jakie to zadanie mamy do wykonania, czego 
. powinniśmy szukać oraz na jakie niebezpieczeń- 


stwa uważać. 
Przed | |nspector Gadget to świetna 
zi nami | gameboyowa zręcznościów- 
| kolejna | ką, | co ważne, jest to kolejna 
b ak gra firmy Ubi Soft, w której 
! dzenia, mamy do dyspozycji opcję 
inspek- Ubi Key. Dzięki niej otwiera- 
torze! | my nowe, tajne poziomy 
ukryte przez programistów | 


(GOCENA" , 


Producent: 
Polska wersja: BRAK 
Typ gry: 


Niestety va 
grafika 34, Z 


wie. Są piękne i ich zwie- | PRE HE LEM GLi: DALLING |W innych grach tej samejfir- | | 
dzanie to prawdziwa EEEE a TH k- ISS rRNE my. To ciekawe ioryginalne | | 
przyjemność. NME MLERZPLE.„A CJE... WSAIĘ, rozwiązanie. | 


* iło zobaczyć Ją Kaźdy rycerz powinien 8 
= w grze zna- „ walczyć za swoją 
+= A Oto moja odznaka. | księżniczkę 
usd jomą twarz. Robi wrażenie, | Nawet zEżAO, 
i Bohatera tej zręczno- prawda? | 
|» ściówki znamy z filmu r 
animowanego: jest nim ; 


- S,UOGECI 


i Kódkai: 


Polska wersja: BRAK 
Typ gry: 


To po prostu film — 
na GameBoya! 


Czasem nie ; | 
nadążamy za akcją i I | 


| 

| 
w Daikata- //, | 
nie pozo- (eż | 


stawia wiele > 
do życzenia. ĘĄ 
Postacie są nie- 
wielkie i podobne 
do'siebie. Tła zostały 
ciekawie zaprojektowa- A 

ne, ale trudno rozróżnić szczegóły. Na przykład gdy 
chcemy przejść przez wodę, nie widzimy, czy jest 
ona płytka czy głęboka. No 
cóż — raz kozie śmierć! 

Jeśli planujemy długą i nud- 
ną podróż, a graliśmy już we | :::: 
wszystkie hity, warto poży-  -- 
czyć Daikatanę od kolegi. 
Ale własne pieniądze lepiej 
wydać na jakąś ciekawszą 
rozrywkę. 


Pozidmi! die 


LJimiadiekauiei 


UIDLLI Pod 


gry. Jest niepisaną regułą, że wśród | 

hitów na każdy sprzęt powinny się zna- 

leźć odjazdowe wyścigi, zapierająca dech 

„w piersiach bijatyka i zwariowana platfor- 

_mówka. Nieraz bywa tak, że kupujemy sprzęt 

właśnie dla tej jednej, wyśnionej gry, a dopie- 
ro gdy j ja poznamy, sięgamy 

j po inne tytuły. 

'W pojedynku PLAYA spoty- 
/kają się dwie gry wyścigo- 
we, za wszelką cenę pragną- 
e nas przekonać, że to wła- 


j rynkowym sukcesie lub porażce | 
| konsoli decydują zawsze konkretne 

| 

| 


śnie dla nich warto zaopa- 
| trzyćsię w tę, a nie inną ma- 


zynkę do grania. 
Ridge Racer V to kontynu- | 

cja uznanej, ogromnie po- 
pularnej serii na PlayStation, a jednocześnie 


| pierwsze wyścigi na nową konsolę PlaySta- 


tion 2. Ta gra zachwyca nas wy- 
r soką rozdzielczością, idealnie 
płynną animacją i prześliczny- 


j Ridge Racer V słyniez pięknych 
* zachodów słońca 


This Łap 
17.818 


w. Racerze to uczta dla zmysłów +* 


mi modelami samochodów. To, co widzimy na 

| ekranie telewizora, to zaledwie drobna część 

„„ potencjału drzemiącego w najmłodszym 

ta Sony. W przyszłości zaskoczą nas jesz- 
je piękniejsze gry! 

E z kolei Metropolis Street Racer to długo ocze- 

wany miejski wyścig, która wyciska z nasze- 

go Dreamcasta siódme 

poty i ustanawia nowy 


poziom dla gier natę 
konsolę. Tym razem 
urzekły nas przede 
wszystkim precyzyjnie 4 


odwzorowane miasta, 
w których odbywają się 
uliczne wyścigi. MSR to 
pierwsza gra, w której 
już jazda z prędkością 


; 120 kilometrów na godzinę powoduje moc- | 


niejsze bicie serca. W przeciwieństwie do fir- 


"my Namco, twórców Ridge Racera V, ludzie | 
odpowiedzialni za Metropolis Street Racera | 


pr na jakość otoczenia, w którym się 
ścigamy. Naszym zdaniem to 
trafna decyzja — tak pięknych 
miast nie zobaczymy w żad- 
nej innej grze, a same auta też 
nie budzą zastrzeżeń. 
Kto zatem wygra tym razem? 
Czy pierwszy, nie w pełni do- 
pracowany zwiastun nadcho- 
dzącej rewolucji poradzi sobie 
z drobiazgowo przemyślanym 
i nadzwyczaj grywalnym kon- 
kurentem? 


Nocne wyścigi w Metropolis Straits 


W Ridge Race- 


rze V nadwozia ; 


aut mienią się 


jak prawdziwe. 


Wszystkie mo- 
dele mają fik- 
cyjne nazwy, 
jednak jakość 
ich wykonania 
sprawia, że bez trudu rozpoznajemy pierwowzór 


W grze czeka 

na nasaż 50 

3 markowych 

3 bryczek. Nie są 

3 one tak per- 

3 fekcyjnie pola- 

3 kierowane jak 

3 u konkurencji, 

* ale wspaniałe 

» krzywizny nadwozi i tak nas zachwycają 


Trasy 


Wyglądają 
pięknie, ale 

z bliska razi 
brak szczegó- 
łów. Autostra- 
dy, tunele, 
rozjazdy itak 
aż do bólu... 
Co gorsza tras 

jest tylko siedem, a to stanowczo za mało 


* Do pokonania 

3 mamy ponad 

2 150 odcinków 

wytyczonych 

3 w Londynie, 

% Tokio i Nowym 
3 Jorku. Każdy oi dóbny 
3 pomnik czy bu- 


+ dynek znajdu- LILII m 


* je się w tym samym miejscu, co w rzeczywistości! 


Prowadzenie auta 


WRRV sposób 
na zwycięstwo 
jest prosty. 

Trzymamy gaz 


do dechy, a każ- 
dy zakręt poko- 
nujemy kontro- 


lowanym pośli- 
zgiem. Jazda 
przyjemna, ale czysto zręcznościowa 


Pojedynek na 
podzielonym 


ekranie to moc- 


ny punkt gry. 

Animacja nie 

zwalnia nawet 

na moment, 

a asfalt z pręd- 

kością światła 
ucieka nam spod kół. Emocje gwarantowane! 


Firma Namco 
nie rozpuszcza 
nas możliwo- 


ściami dostoso- 


wania gry do 


naszych upodo- 


bań. Trybów 


ścigania się wy- 


starcza najwy- 
żej na tydzień zabawy 


* Każde auto ma 

2 inne parame- 

3 try i inaczej się 

3 zachowuje, co 

3 wyraźnie czu- 
jemy, siedząc 

3 za kierownicą. 

+ Do sukcesu 

. J . 

» konieczne jest 

. + 4 
„ umiejętne używanie hamulca ręcznego 


3 Do wyboru ma- 

3 my wiele try- 

3 bów zabawy. 

3 Jednym z cie- 

1 kawszych jest 

3 tryb rywaliza- 

3 cji, w którym 

3 wraz z kolegą 

* ścigamy się 

» rasowymi brykami po ulicach miasta 


+ WMSRnie- 

+ prędko grozi 

3 nam nuda. Grę 

2 dostosowuje- 

3 my do naszych 

3 preferencji, 

3 zmieniamy na- 

3 wet komunika- RE 


3 ty pojawiające LL sę LIJ ik 


3 się na ekranie lub porę wyścigu 


Grafika 


Ridge Racer V 


3 Twórcy gry . pawawa, 


kusi niespotyka- > z firmy Bizarre 


ną grą świateł 
i obłędnym bla- 


skiem karoserii. 


Zafascynowani 
nowymi możli- 
wościami Play- 
(Station 2 auto- 


2 spędzili wiele 
1 czasu na anali- 
1 zie filmowych 
pościgów. Dzię- 
: ki ich progra- 
: 3 mistycznym 
: * sztuczkom wy- 
* ścigi po ulicach miast wyglądają jak prawdziwe 


RCaPAGROAĆ wykonania 


Ta gra to kawał 


solidnej roboty, 


jednak nie jest 
pozbawiona 
Wodzęczną, 33 ę pewnych niedo- 
PRO IE | ciągnięć. Naj- 
koo 7... oOGGY zy więcej do życz. 


nia pozostawia- ; 


3 MSR wyciska 
+ z Dreamcasta 
+ moc oblicze- 

: niową do 

: 3 ostatniej kro- 
: 3 pli. Przytarcie 
; nocą o balu- 

» stradę to nie- 


Zwycięzcą jeSt... 

Ridge Racer V jest pierwszą grą wyścigową na 
PlayStation 2. To widać: wbrew oczekiwaniom 
nie stanowi nowej jakości. Grafika owszem, 
jest przepiękna, ale jednak nie rewolucyjna. 
Dzieło Namco to wprawka przed pisaniem 
| prawdziwych przebojów. Podobnie było 
| zPlayStation — pierwsze gry na tę konsolę nie 


Dla odmiany MSR to jedna z ostatnich gier wy- 
ścigowych na Dreamcasta. Trwające dwa lata 
„| prace nie poszły na marne. W wielu dziedzi- 
nach ten symulator ustanawia nową jakość. 
Po tak szczegółowo odwzorowanych miastach 
jeszcze nigdy się nie ścigaliśmy! 


Tajemnica sukcesu 
To już drugi pojedynek sztandarowych gier, 


Kwestionariusz 
, ulicznego 
| pirata 


Obie gry, choć tak różne, zapewniają 
wyśmienitą zabawę i sprawiają, że 
zapominamy o całym świecie. Poniższy 
formularz pomaga Wam dokonać właściwego 
' wyboru i znaleźć dla siebie najlepsze wyścigi 
i 


j1. Ujęcia kamery 
W czasie wyścigu lubię widzieć swój 
samochód. Widok z kokpitu nie sprawia mi 
tyle przyjemności 


TAK Bf] WSZYSTKO MIJEDNO BJ NiE BJ 


2. Auta z krainy fantazji 

' Wgrze nie musi być oryginalnych nazw 
_ samochodów. Wystarczy, że wyglądają 
| odjazdowo i są diabelnie szybkie 


TAK I] WSZYSTKO MIJEDNO BJ NiE BJ 


| 3. Prowadzenie 

Nieważne, jak się jeździ, byleby tylko 

j widowiskowo! „Realistyczna jazda to same 
kłopoty. Mam jej dość na zwykłej ulicy 


aUd | WSZYSTKO MIJEDNO BJ NIE BJ 


| 4. Grafika 
/ Musi być najlepsza. Jeśli jest mało kolorowa, 
' wyścigi tracą sens i szybko się nudzą 


TAK IJ  WSZYSTKOMIJEDNO BB NiE HB 


| 5. Efekty dźwiękowe 

Mój ulubiony zespół to pięciolitrowy motor 

/ zturbodoładowaniem. Radio w samochodzie 
jest dobre dla amatorów zup mlecznych 


| TAK] WszYSTKOMIJEDNO BJ NiE BB 


| 6. Trasy i samochody 
/ Mam swoją ulubioną trasę i auto. Wygrywam 
'naniej ze wszystkimi i zadowolony z siebie 


CCZLLCLEWO 


NESZEEL_LLY | trasy które: samowite | w którym górą jest Dreamcast. Metropolis +. 
sprawiają wrażenie projektowanych w pośpiechu  * przeżycie. Snopy iskier wyglądają fantastycznie! Street Racer to epopeja motoryzacyjna, któ- TAK BB  WSZYSTKOMIJEDNO BB NiE BM 


Wra że ją l a g re d ko ści rą w przeciwieństwie do RR V nie sposób się Wyra i 4 wh s 


znudzić. Wielką zaletą tej gry jest sposób 
Stabilne 50 kla- ; Ledwie 30 kla- „| zdobywania aut i tras. Nasz styl jazdy jest | Pod ; k taj : 
tek na sekundę ; tek - nie ma oceniany przez komputer, który nalicza okre- i ke anni AOROROCSEWEE 
gwarantuje . ; porównania: _| śloną liczbę kudosów, jednostki monetarnej m Ą 4 
niezapomniane ; z RRV. Gra nie- | w MSR. To zachęca nas do podnoszenia , 24i więcej punktów: Ridge Racer V to 
wrażenia z jaz- ; co zwalnia na | umiejętności i wyścigi dla Ciebie. Lepiej pozostań przy 
4 kob : p sej zdobywania / tym, co już dobrze znasz. Doskonal swoje 
Rewidoki. basal zas ionuswi umiejętności w oczekiwaniu na kolejną 


część tej wyścigowej serii 
Brak tylko wia-  rowcy. Tylko ęsc tej wyścigowej ada 
3 widok z kabiny zapewnia prawdziwe emocje 0d 13 do 23 punktów: Lubisz szybką, 


zręcznościową jazdę, choć nie pogardzisz 
Sterowanie 


ambitniejszymi wyścigami. Obie gry 
W piątej części ; Analogowa ' zapewnią Ci wiele emocji 
sagi niewiele > gałka zadzi- 


się zmieniło. _ ; wiająco dobrze 
Obsługa pada  ; zastępuje kie- 
jest intuicyjna : rownicę i peda- 
iprzyjemna, — : ły, pozwalając 
awyrywający  : nam kontro- 
p p p się zrąk Dual 2 waći bez 


= sea 
CTTCEEEM Shock dodatko- » szwanku wy- LILIA. 
wo zwiększa przyjemność płynącą z wyścigu 3 chodzić z niebezpiecznie wyglądających ewolucji 


KUDOS *Ku'"dost . n. 


tru, który rozwiewałby nam włosy! 


" Poniżej 12 punktów: Wyścigi to Twoja 
e ' pasja. Ładne opakowanie nie przesłania Ci 
_ całego świata. Cenisz szczegóły, a realizm 
/ Cię nie odstrasza. Wygrana sprawia Ci wiele 
satysfakcji i zachęca do dalszej jazdy. 
Metropolis Street Racer to Twoja gra! atyągy 


Realizm jj śliczne liczne 
Oto prawdziwa ; MSR jest mi- : z , k a "one | E p  miastow 
pięta achilleso- ; strzowskim ; t ę 


wa Ridge Race- ; przykładem 

ra. Auta na tra- ; wyważonego 
sie zachowują > poziomu trud- 
się sztucznie! 3 ności. Jeśli 

To utrudnia 2 umiemy jeździć 
nam wczucie — : autem, czujemy 
się w atmosferę 2 się jak w domu, 


8 2:7) 
LLE.EZEZBL 


| wyścigów, mimo zręcznościowego charakteru gry  » a wygrana sprawia nam wiele radości 


a a 
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Interplay 


! GETIE TZ i KAN iRorrmó A | Residient Evil 3 r 


Capcom 


Mstażke Pr |. Wa | u zau rycz maca ( 


Broderbund 


Dowodzimy małym oddziałem, który 

wykonuje różne zadania bojowe. 
Wędrujemy przez dżunglę, pokryte 

zamaskowanych przeciwników. ; : s ci 

Latiy Kalikopokrówi, jeżdziniy | Napisz swoją złotą dziesiątkę na 
| cołgamiidźipami. Dowykonania | kartce pocztowej i wyślij do nas 
Hal K PRA poręidaakiyye oosresów idea s | d > ez | pozy po 
oo lad zabawy i. WSERORIE = ody óć (174 zk WorzzówA 8 j 4 „4 di 
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Final Fantasy IX. Razem przemierzamy Konkurs! 
g oomę cw | amków wia SJ Mipyeł Monte aĄ 


e gi p. PORESĘKA, nas- MEnie i poj „A - 
: $ 


zej pomocy. Miecze w garść i do dzieła! 
Za miesiąc: tajemnice i ciekawostki i Maskotka 


JL 


szczegóły na stronie 6GWRGENAŚC 


Final Fantasy IX - poradnik 
= dia J 


1. Prima Vista 

Zapalamy latarnię, rozmawiamy z kolegami, 
po czym dochodzi do walki z Baku. Po chwili 
rozmowy akcja przenosi się do Alexandrii. 


2. Alexandria 

Zwiedzamy miasto. Na placu okazuje się, że 
Vivi nie ma ważnego biletu i nie może wejść 
na przedstawienie. Znajdujemy staruszka na 
drabinie. Rozmawiamy z nim i z chłopcem, 
który przybywa później. Zgadzamy się po- 
mócw kradzieży drabiny dla staruszka. Idzie- 
my za chłopakiem, wchodzimy na drabinę 
i po dachach docieramy do teatru. 

Akcja przenosi się na statek. Oglądamy sce- 
nę pojedynku i... jesteśmy w zamczysku. Ja- 


z) Z) 


4 —) 
do szczęsli 


ko Steiner obchodzimy umocnienia. Docie- 
ramy na wieżę i przechodzimy do innego 
miejsca. Wcielamy się w Zidane'a, przepro- 
wadzamy kilka rozmów i uciekamy przed 
Steinerem. Czeka nas walka na deskach te- 
atru i nieudana ucieczka z zamku. 


Obchodzimy statek i rozmawiamy ze wszyst- 
kimi. Wyruszamy na spotkanie z krwiożerczą 
rośliną. Po walkach wracamy na statek i wy- 
zywamy Baku na pojedynek. Z drużyną idzie- 
my do lasu, aby odbić księżniczkę. Po walce 
z rośliną ratujemy się ucieczką na statek. Po 
rozmowie z drużyną idziemy do Lodowych Ja- 
skiń. Dowiadujemy się też kilku ciekawostek 
0 mooglesach. Opuściwszy las wydostajemy 
się na mapę i idziemy na południe. 


ELOZTULCZAJ 
"Hee-hee-hee... 
| That's right!” 


4. Lodowe Jaskinie 

Przechodzimy jaskinię, rozpuszczając prze- 
szkody za pomocą czarów Viviego. Po prze- 
byciu jaskini walczymy z czarnym magiem. 
Opuszczamy jaskinię i kierujemy się do Wio- 


KODZIIA 


5. Wioska Dali 
Po noclegu w karczmie coś dzieje się z druży- 
ną. Robimy zakupy, zwiedzamy wioskę i roz- 
mawiamy z mieszkańcami. Po porwaniu Vi- 
viego przez wrogo nastawionych tubylców 
przygotowujemy się do akcji ratunkowej. 
Rozmawiamy z księżniczką i udajemy się na 
poszukiwania maga, tam gdzie widzieliśmy 
go po raz ostatni. Gdy słyszymy jego krzyki, 
kierujemy się do młyna, w którym jest tajne 
zejście. Schodzimy nim i ruszamy koryta- 
rzem. Po znalezieniu Viviego widzimy Ste- 
inera. Wchodzimy na górę i rozmawiamy ze 
starcem. Po chwili ląduje podniebny okręt. 
Po uwolnieniu przyjaciół z beczki walczymy 
z czarnymi magami — na ziemi i na pokładzie 
okrętu. Po pościgu przechodzimy 

do Lindblum. 
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6. Zamek Lindblum 
Obchodzimy zamek, a potem udajemy się do 
zajazdu. Wyruszamy na obchód okolicy 
i uzupełniamy zapasy w sklepach. Zapozna- 
jemy się z mieszkańcami — wśród z nich jest 
Freya (siedzi w barze), która po krótkiej roz- 
mowie przyłącza się do drużyny. 

Lindblum podzielony jest na dzielnice, do 
których dostajemy się, korzystając ze spe- 
cjalnych kolejek. Po zwiedzeniu miasta i za- 
kupieniu potrzebnych przedmiotów wraca- 
my wagonikiem do zamku, w którym odnaj- 
dujemy księżniczkę oraz jej rycerza. Aby do- 


7. Siedziba Qu 

Po wejściu na bagna odnajdujemy małe ba- 
jorko, wokół którego skaczą żaby. Chwyta- 
my jedną z nich i dajemy ją dziwnemu 
stworkowi. Przyłączamy do drużyny wiecz- 
nie głodną Quinę. Opuszczamy bagna i ru- 
szamy do groty Gizamaluke'a. 


8. Grota Gizamaluke'a 

Po rozmowie ze śmiertelnie rannym wojow- 
nikiem bierzemy dzwonek otwierający 
drzwi. Teraz czeka nas oczyszczanie terenu 
z potworów, znajdywanie kolejnych dzwon- 
ków i otwieranie drzwi. Rozmawiamy ze 
wszystkimi napotykanymi po drodze żołnie- 
rzami. Znajdujemy dzwon, pod którym kryje 
się moogles. Obok jest pomieszczenie, 
w którym zmierzymy się z Gizamaluke' em. 


9. Południowa Brama 
Gdy odbędziemy kilka rozmów i uzyskamy 
przepustkę od jednego z żołnierzy, księż- 
niczka wyskakuje z worka. Gdy mamy bilet, 
wskakujemy do pociągu. 


10. Grota Gizamaluke'a 
Po skończonej walce wyruszamy w dalszą 
drogę — tym razem do Burmecii. 
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stać się do księżniczki, przebieramy się 
w strój śpiącego rycerza — tylko w tym prze- 
braniu przejdziemy obok białego strażnika 
zagradzającego drogę na górę. Po rozmowie 
z księżniczką uczestniczymy w turnieju 0 ty- 
tuł pogromcy dzikich bestii. 

Po zakończeniu turnieju czas na bankiet. 
Księżniczka przygotowała małą niespo- 
dziankę... Wyruszamy na jej poszukiwanie. 
Opuszczamy miasto, zjeżdżając windą 
w zamku, korzystając z wagonika po lewej 
i wychodząc przez bramę. Na mapie idziemy 
na północ, do siedziby Qu. 


11. Burmecia 

Po dotarciu do opustoszałego miasta spoty- 
kamy dwóch złośliwych klaunów. Nie obę- 
dzie się bez starcia! Po walce rozpoczynamy 
zwiedzanie opustoszałej Burmecii, wcho- 
dząc na schody i przeskakując balustrady. Za 
jednym z łóżek odkrywamy dobrze nam zna- 
ny dzwoneczek otwierający drzwi znajdują- 
ce się w budynku na głównym skwerze Bur- 
mecii. Po przejściu przez te wrota czeka nas 
beznadziejna walka z Beatrix, panią generał | 
armii aleksandryjskiej. Beatrix słynie z tego, 
że jest niepokonana, więc usiłujemy tylko 
przeżyć. Gdy starcie się kończy, pozostaje 
nam zmienić... płytkę w napędzie. 


12. Podróż do Treno 
Przyjeżdżamy na stację, spotykamy Cinny 
oraz Marcusa i idziemy do miasta nocy. Po 
drodze nieoczekiwaną wizytę składa nam 
nieustępliwy czarny mag. 


13. Treno 

Po walce docieramy do Treno. Księżniczka 
gubi się. Odnajdujemy ją w domu aukcyj- 
nym w północnej części miasta. Stąd rusza- 
my do knajpy we wschodniej części miasta. 
Spotykamy znajomych. Po zaplanowaniu na- 


14. Gargani 

Aby skorzystać z Garganta, przywołujemy 
go. W lewym korytarzu pociągamy za jeden 
lewarek, a potem za sznur w korytarzu z pra- 
wej strony. Po krótkiej rozmowie z doktorem 
Tootem pozostaje nam jeszcze popchnąć 
drugą wajchę i w drogę! 


15. Droga do Alexandrii 
W czasie podróży dochodzi do spotkania 
z nieprzyjemnym koleżką. Po jego pokona- 
niu księżniczka wraz z drużyną dociera 
w końcu do Alexandrii, gdzie zostaje uwię- 
i ziona. Akcja przenosi się do Burmecii. 


| 16. Burmecia 
| Po walce opuszczamy niegościnne miasto 
i kierujemy się na zachód — w stronę Cleyry. 


17. Drzewo Cleyra 

Wejście do Cleyry jest ukryte za ścianą wiru- 
jącego piachu. Wchodzimy do środka i idzie- 
my na samą górę. Odnajdujemy dźwignię, 
którą przesuwamy. Zwiedzamy Cleyrę i roz- 
mawiamy z tubylcami. Robimy zakupy 
i idziemy do gospody, aby się wyspać. Poma- 
gamy małemu chłopcu, którego w dolnej 
części wioski atakuje potwór. Odbywa się ce- 
remonia odegrania melodii, podczas której 
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mieszkańcy miasta tańczą. Jednak ceremo- 
nia nie kończy się pomyślnie, a rytuał przy- 
wołania burzy piaskowej zawodzi. 


18. Alexandria 

Akcja przenosi się do Alexandrii, gdzie jeste- 
smy świadkami kilku dziwnych wydarzeń. 
Wracamy do atakowanej Cleyry. 


19. Cleyra 

Tym razem naszym zadaniem jest ochrona 
mieszkańców Cleyry przed przeważającymi 
siłami wroga. Na początku są to czarni ma- 
gowie, ale później dochodzi też do starcia 


padu docieramy łódką na miejsce, w którym 
odnajduje nas nauczyciel księżniczki. Rusza- 
my do wieży, skąd kierujemy się do tajemni- 
czego środka transportu — wielkiego robaka 
imieniem Gargant. Jest na dole dziury, którą 
odkrywa doktor Toot. 


z Beatrix. Po walce rzucamy się za nią w po- 
goń i wpadamy na jej statek. 


20. Na Czerwonej Róży 
Dostajemy się na owiany złą sławą okręt Be- 
atrix. Po podsłuchaniu rozmów i planów kró- 
lowej szukamy sposobu ucieczki. Zna go Vi- 
vi, którego znajdujemy na pokładzie statku 
obok urządzeń do teleportacji. 


21. Alexandria 


Wracamy do miasta. Bujamy klatką i wyska- 
kujemy na zewnątrz. Pędzimy na górę, idzie- 
my do pokoju księżniczki i otwieramy tajem- 
ne przejście w kominku. Tu ukryto księżnicz- 
kę, pilnowaną przez złych klaunów. Walczy- 
my z nimi, a potem z Beatrix. Wreszcie dziel- 


na wojowniczka przyłącza się do drużyny. - 


Dzielimy zespół. Drużyna Zidane'a powinna 
dotrzeć do Garganta, przy pomocy którego 
spróbuje opuścić Alexandrię. Po drodze spo- 
tykamy wielkiego węża. 


22. Skały Pinnacle 


Po rozmowie z magiem układamy pięć części 
opowieści. Po podaniu odpowiedniej ich ko- 
lejności otrzymujemy pierwszą ze specjal- 
nych mocy dla Garneta (to znany z wcze- 
śniejszych części gry Ramuh). Teraz opusz- 
czamy skały i ruszamy w drogę do Lindblum. 


23. Lindblum 

Naszym zadaniem jest odnalezienie regenta 
Cida. Zabiera nas zarządca, którego znajdu- 
jemy w centrum, na placu. Wystarczy tylko 
zrobić zakupy i wyruszamy dalej. 


24. Kraina Qu 

Po wyjściu na mapę idziemy do siedziby Qu, 
dalej do domu Quale'a i jeszcze dalej. W re- 
zultacie swojej żarłoczności Quina otwiera 
drogę do podziemi. 


25. Podziemia 

Aby dosiąść Garganta, idziemy po kwiatek 
znajdujący się z pomieszczeniu na lewo. Po- 
tem zbliżamy się do miejsca ze znakiem za- 
pytania i przywołujemy robaka. Po prze- 
jażdżce wysiadamy na przystanku. Ruszamy 
w górę i rozmawiamy z mężczyzną. Wskazuje 
nam drogę, którą opuszczamy kopalnię. Ru- 
szamy na poszukiwania następnego kwiatka 
i za jego pomocą wzywamy Garganta. Dosia- 
damy go i jedziemy kawałek. W sąsiednim 
pomieszczeniu znajduje się pierwsza dźwi- 
gnia. Przesuwamy ją i wracamy go Garganta, 
który dopiero co nas tu przywiózł. 
Dosiadamy robala i dostajemy się w nowe 
miejsce. Ruszamy na poszukiwania dźwigni. 
Przekładamy ją, wracamy do Garganta, do- 
stajemy się do dźwigni numer jeden i znowu 
ją przekładamy, po czym dosiadamy robala. 
Po zejściu z niego zapisujemy grę i przy po- 
mocy Garganta dostajemy się do dźwigni 
numer cztery. Mijamy ją i dosiadamy nowe- 


_ go robala. Po dojechaniu na miejsce znajdu- 


jemy pnącza. Próbujemy wejść na nie i lądu- 
jemy w sali z górnikiem. W zamian za płyn 
magiczny możemy poszukać znajdującego 
się za ścianą mooglesa. Idziemy w lewo, 
wchodzimy na pnącza i na górze odnajduje- 
my ostatnią dźwignię. Przekładamy ją, wra- 
camy na dół po pnączach, korzystamy z wyj- 
ścia w dolnej prawej części pomieszczenia 
i korzystamy z Garganta. 


26. Conde Petie 

Tego miejsca nie ma na mapie, ale nie jest 
trudno do niego trafić — wygląda jak most 
z nadbudówką. Po zwiedzeniu wioski i roz- 
mowach z mieszkańcami ruszamy na poszu- 
kiwanie Viviego. Jest przy zbiorniku wod- 
nym. Po rozmowie i wizycie w sklepie opusz- 
czamy Conde Petie. 


27. Droga do wioski 

Po opuszczeniu Conde Petie ruszamy zale- 
sionym kanionem i docieramy do małej osa- 
dy na jego końcu. Aby do niej dotrzeć, wy- 
bieramy jedną z dwóch dróg — tę, z której 
odlatują sowy. Gdy znikną wszystkie, docie- 
ramy do Wioski Magów. 


28. Wioska Magów 

Rozmawiamy z tubylcami, nocujemy w go- 
spodzie, zbieramy załogę i wracamy do Con- 
de Petie. 


29. Conde Petie 

Rozmawiamy z gnomem przy gospodzie, po- 
tem decydujemy się na ślub i jako nowożeń- 
cy ruszamy do romantycznego zakątka. Po 
drodze czeka nas jednak spotkanie... 


30. Górska Ścieżka 
Wyjaśnia się, kto jest złodziejem z Conde Pe- 
tie. To mała dziewczynka — Eiko, która przy- 
łącza się do drużyny. Ruszamy przed siebie 
i wkońcu docieramy do przeciwnika. 


31. Madain Sari 

Na miejscu odnajdujemy członków drużyny, 
gotujemy z Eiko, oglądamy magiczny krąg 
i wreszcie w komplecie zasiadamy do kolacji. 
Po jedzeniu przychodzi czas na nocleg. A po 
pobudce — na podróż do drzewa lifa. 


32. Drzewo lifa 

Docieramy do drzewa, wykorzystujemy Gór- 
ską Ścieżkę i wchodzimy na szczyt; po drodze 
korzystamy z pomocy Eiko. Odnajdujemy 
windę, zjeżdżamy na dół i przygotowujemy 
się na walkę. Potem wracamy do Madain Sari. 


33. Madain'Sari 

Tutaj także walczymy. Tym razem przeciwni- 
kiem jest Amarant. Po walce przeprowadza- 
my kilka rozmów i nazajutrz znowu ekipa 
wyrusza w kierunku drzewa lifa. 


34. Drzewo lifa 
Po drodze na górę czeka nas jeszcze kilka 
starć. A potem ucieczka przed Kują. 
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35. Alexandria 
_ Po zwiedzeniu miasta i zakupach znajduje- 
my Blanka i Marcusa. Po kilku wydarzeniach 
akcja przenosi się w inne miejsce, potem jest 
_ trochę zamieszania z miłosnym listem. Nie- 
bawem lądujemy w Treno. 


36. Treno 

Startujemy w turnieju karcianym — wygry- 
wamy w trzech rundach. Po przeniesieniu 
akcji pozostaje nam jeszcze wydać rozkazy 
rycerzom Pluto. Zaraz po tym przejmujemy 
kontrolę nad Steinerem i Beatrix. Po kilku 
szybkich walkach akcja przenosi się do zam- 
ku. Po krótkim biegu i animacji znowu 
znajdujemy się na pokładzie Hilda Garde 2, 
a potem — po olśniewających animacjach — 
z powrotem w pałacu w Alexandrii. Ruszamy 
na poszukiwanie królowej i rozmawiamy 
z napotykanymi osobami. Akcja przenosi się 
do Lindblum. 


37. Lindblum 


Za pomocą windy dostajemy się do sali tro- 
nowej. Po kilku rozmowach okazuje się, że do 
odczarowania (ida potrzebne są trzy skład- 
niki. Ruszamy do Business District. Pierwszy 
składnik to Beautiful Potion. Ma go dziew- 
czyna w białej sukience, obok sklepu z bro- 
nią. Drugi — Strange Potion — znajduje 
w studiu malarza (Theatre District). Dostaje- 
my go po rozmowie z malarzem, jest w le- 
wym dolnym rogu. Wreszcie trzeci (Unusual 
Potion) ma Cinna, którą znajdujemy w The- 
atre District. Ze składnikami wracamy do sali 
tronowej. Teraz należy odszukać Hildę. Ru- 
szamy na nabrzeże i korzystamy ze statku. 
Kierunek — Wioska Czarnych Magów. 


38. Wioska Czarnych 
Magów 

Po dotarciu na miejsce ruszamy na cmen- 

tarz, po czym rozmawiamy z napotkanymi 

mieszkańcami. Dowiadujemy się o bazie Kuji. 

Wyruszamy na jego spotkanie. 


39. Poszukiwania 
bazy Kuji 

Po opłynięciu cypelka wysiadamy na brzegu 
i kierujemy się w stronę ruchomych piasków. 
Baza Kuji jest w jednych z nich. Gdy wchodzi- 
my do bazy, akcja przenosi się do małej celi. 
Po przejęciu kontroli nad Zidanem uginamy 
się pod szantażem i udajemy się do Oeilvert. 
Pamiętamy jednak o tym, że w krainie, do 
której wysyła nas podstępny Kuja, nie dzia- 
łają magiczne moce. Dlatego też do tej po- 
dróży wybieramy postacie, których siła nie 
wynika z ich umiejętności magicznych (Vivi 
i Eiko będą praktycznie bezużyteczni). 
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40. Zapomniany 
Kontynent 


Dolatujemy tu na statku Hilda Garde. Idzie- 
my ścieżkami wśród gór aż do Oeilvert. 


41. Oeilvert 

Mijamy duże drzwi. Od tego momentu prze- 
staje działać magia. Przy wejściu do świątyni 
wchodzimy po schodach i ruszamy w lewo. 
Tutaj dotykamy niebieskiej kuli i zmieniamy 
jej kolor. Schodzimy po schodach i idziemy 
w lewo, gdzie uruchamia się projektor. Scho- 
dzimy dalej po schodach i zapalamy cztery 
pochodnie, zaczynając od tej po lewej stronie 
na górze. Po zapaleniu wszystkich idziemy 
po schodach na górę, aż do dużej kuli. Potem 
schodzimy na dół, do miejsca, gdzie pojawił 
się hologram globu. Wchodzimy w lewe 
drzwi. Wysłuchujemy tego, co mówią twarze 
i wracamy do sali z trójkątnym symbolem na 
podłodze. Idziemy w prawo. Zjeżdżamy win- 
dą i zaczyna się walka. 

Po starciu zabieramy kamień. Akcja przenosi 
się do pałacu Kuji. Gramy teraz jako Cid i ma- 
my sześć minut na dojście do klucza. Nie mo- 
żemy jednak tego zrobić, kiedy patrzy na 
nas strażnik w klatce. Po zabraniu klucza 
podchodzimy do wagi, oglądamy ją oraz od- 
ważniki i wybieramy ostatnią opcję ułożenia 
ciężarków. Po ich ułożeniu Cid wchodzi na 
zegar i obraca go. 


42. Pustynna Cesarzowa 
Czeka nas bieganie po okolicy i zapalanie 
świeczek. Powinniśmy zdjąć statuetki i zapa- 
lić wszystkie osiem świeczek w pomieszcze- 
niu — wtedy otwierają się drzwi z prawej 
strony. Zanim w nie wejdziemy, schodzimy 
na dół do sali ze statuą anioła. Obok niej 
znajduje się świetlisty szlak ze świeczką na 
końcu. Otwieramy drzwi, przechodzimy 
przez nie, zapalamy następną świeczkę 
i idziemy dookoła pomieszczenia. Na końcu 


43. Hilda Garde 2 


Schodzimy z pokładu i po schodach dostaje- 
my się do teleportu na drugim krańcu jaski- 
ni. Po wyborze drużyny ruszamy do telepor- 
tu z lewej strony i wychodzimy, korzystając 
z miejsca, gdzie znajdowała się wcześniej 
Hilda Garde 2. Mijamy miejsce, gdzie zacu- 
mował okręt i idziemy dalej w głąb ekranu, 
po czym po drabince schodzimy na dół. Po 
zejściu na brzeg idziemy w lewo, do budowli 
między górami. Czas ruszać w drogę... 


44,Esto Gaza 


Na miejscu rozmawiamy z biskupem i rusza- 
my we wskazanym przez niego kierunku. 
Wchodzimy do jaskini i trafiamy przed wej- 
ście do Góry Gulug. 


45. Góra Gulug 

Idziemy w prawo, zjeżdżamy po linie, obok 
studni trzykrotnie opuszczamy lewarek 
i zjeżdżamy jeszcze niżej. Idziemy, aż napo- 
tykamy poważnych przeciwników, czyli kilka 
smoków. Tak naprawdę nie są to wcale naj- 
groźniejsi wrogowie, ale przygotowują nas 
do ostatecznego starcia. 

Po walkach czeka nas naprawdę trudne wy- 
zwanie. Gdy już pokonamy ostatniego bossa, 
zaklęty regent Cid odzyskuje nareszcie swoją 


są drzwi, a za nimi — schody. Zaraz po wej- 


ściu zapalamy kolejne świeczki i ruszamy da- | 


lej, do biblioteki. Zapalamy świeczki, wcho- | 
dzimy w otwarte drzwi i zbieramy przed- 
mioty, a po otwarciu nowego pomieszczenia 
zapalamy świeczki w środku. 

Zapalamy świeczki w pomieszczeniach obok, 
zbieramy przedmioty i gasimy świeczki tak, 
aby cienie rzeźb padały na lewo. Pojawiają się 
schody. Na górze czeka nas walka. Zapalamy 
ostatnią świeczkę i teleportujemy się. 


małżonkę. Ta z kolei przywraca biedakowi 
dawną postać i wszyscy szczęśliwie wracają 
do Lindblum. 


46. Lindblum 


Po naradzie w sali konferencyjnej uzyskuje- 
my dostęp do statku Hilda Garde 3. Na jego 
pokładzie wyruszamy na Zapomniany Kon- 
tynent. Naszym zadaniem jest teraz odnale- 
zienie Zamku Ipsena. Żeby nie było za łatwo, 
zamek leży w małej kotlinie. 


Wyruszamy na podbój zamku. Idziemy na 
górę i docieramy do płaskorzeźby, która 
otwiera się po dłuższym mocowaniu. Potem 
korzystamy z windy i dostajemy się na samą 
górę. Z dużego malowidła na ścianie zdej- 
mujemy cztery lustra, a potem walczymy 
z przeciwnikiem. 

Wracamy na zewnątrz i idziemy po Ama- 
ranta, który jest w poważnych tarapatach. 
Kiedy uratujemy nieszczęśnika, wyruszamy 
na poszukiwanie miejsc, gdzie ukryte są 
pieczęcie zamykające przejście pomiędzy 
dwoma światami. Najpierw ruszamy po 
ekwipunek do Daguerreo. 


Jest położone na południe od Zapomniane- 
go Kontynentu. Znajduje się na górze z wo- 
dospadem. Po wejściu do środka idziemy 
w lewo. Dźwigniami poruszamy w taki spo- 
sób, aby podest z lewej strony znalazł się 
niemal na równi z podłogą. Wtedy wchodzi- 
my na niego, oglądamy szczelinę przy podło- 
dze i podchodzimy do belki wiszącej obok 
dźwigni. Po zablokowaniu nią lewego pode- 
stu opuszczamy dźwignią podest z prawej 
strony, wchodzimy na niego i wjeżdżamy na 
górę. Robimy zakupy. A teraz czas znaleźć 
cztery świątynie. 


Znajduje się ona południe od Zamku Ipsena. 
Nie sposób na nią nie trafić, lecąc wzdłuż 
brzegu — jej czubek wystaje ze wzburzonej, 
wirującej wody. 


Final Fantasy 1X - poradnik 


Świątynia Ognia położona jest na prawo od 
Esto Gaza. Trafiamy na nią bezbłędnie: nad- 
latujemy nad wysoką górę, we wnętrzu któ- 
rej kipi wulkaniczna lawa. 


Jest mniej więcej w połowie drogi z Daguer- 
reo do Oeilvert, biorąc pod uwagę długość 
geograficzną. Powinniśmy polecieć trochę 
w prawo do pnącza w rozpadlinie skalnej. 


Znajduje się pod Pustynnym Pałacem, nieco 
z lewej strony. Po krótkiej wędrówce i dwóch 
szybkich skokach akcja zaczyna przenosić się 
pomiędzy wszystkimi czterema ekipami. Po- 
tem dochodzi do walki. Po starciu i kilku roz- 
mowach, akcja z powrotem przenosi się na 
pokład Hilda Garde 3. Tym razem celem jest 
Błyszcząca Wyspa. 


To nowe miejsce na mapie. Przygotowujemy 
się do zmiany otoczenia i lecimy w kierunku 
nowego celu, który pojawił się na mapie. 
Czas odpowiedzieć na kilka pytań. 


Na miejscu rzucamy się w pogoń za złoto- 
włosą dziewczyną. W końcu schodzimy na 
dół po dziwnych pajęczynach i idziemy za 
dziewczyną. Po jasnym pomoście docieramy 
do Bran Bal. To właśnie tam znajdziemy od- 
powiedzi na pytania dotyczące pochodzenia 
naszego głównego bohatera. 


Po rozmowach z tubylcami dowiadujemy 
się, gdzie właściwie podział się Garnet. 
Następnie wyruszamy na spotkanie z blon- 
dynką w podziemnym laboratorium. 

Po kilku rozmowach akcja przenosi się do 
miejsca, w którym śpi Garnet. Potem oglą- 
damy jeszcze kilka animacji i Zidane decydu- 
je się wyruszyć do Pandemonium. Gdy to się 
stanie, zbieramy szybko cały zespół i masze- 
rujemy do tego samego miejsca, z którego 
Zidane wystartował do Pandemonium. 


Skaczemy po platformach w ślad za fruwa- 
jącym Garlandem i dowiadujemy się o prze- 
szłości Zidane'a. Potem zaczyna się ciąg 
walk, podczas których do bohatera dołącza- 
ją pozostali członkowie drużyny. W sali 
z małymi kominkami naciskamy przycisk 
w rogu (włącza się licznik) i jak najszybciej 
przebiegamy przez pomieszczenie. Jedno- 
cześnie nie zbliżamy się do żadnego z zapa- 
lających się kominków. 

Po przebiegnięciu przez labirynt pędzimy 
po schodach i ustawiamy platformę na po- 
zycji numer trzy. Potem biegamy po wą- 
skich chodnikach, przywołujemy dwa razy 
windę i dostajemy się na samą górę. Zjeż- 
dżamy na dół i przerzucamy dźwignię na 
pozycję numer cztery. Jednocześnie okazuje 
się, że ekipa na dole przejmuje sterowanie 
windą (cały czas w rogu widzimy napis ATE 
pokazujący, że druga grupa może zmienić 
ustawienie windy). Dzięki temu zwiedzamy 
wszystkie piętra. 

Po chodnikach dostajemy się na samą górę, 
a potem piętro wyżej. Tutaj korzystamy 
z szeregu teleportów (każdy z nich przenosi 
nas do innego miejsca w tym samym po- 
mieszczeniu). Docieramy do mooglesa. Na- 
stępnie zachowujemy grę i wychodzimy 
drzwiami z prawej strony. Czekają nas kolej- 
ne starcia, a po nich ewakuacja. Tak kończy 
się trzecia płyta. 


Idziemy w kierunku drzewa lifa, aby rozpo- 
cząć ostateczne starcie. Najpierw atakuje 
smok. Po walce trafiamy do Memorii. 


Po zakończonej walce z Nova Dragonem 
udajemy się do kuli z lewej strony. Tutaj za- 
pisujemy grę. Dalsza droga jest już prosta 
i z całą pewnością się nie zgubimy. Jednak 
przejście zagradzają nam trzej strażnicy. Po 
wejściu na kilka drabin dochodzi do walki 
z kolejnym strażnikiem, a po nim jeszcze 
z kilkoma następnymi. Najbardziej nieocze- 
kiwanym wydarzeniem jest atak tajemni-- 
czej siły Necros. Po walce z nią czeka nas już 
tylko przyjemny film z obowiązkowym 
szczęśliwym zakończeniem. 


porów rwa a ERN, 


PiayStation 


TROSZE REWON 


GANE TYPE 


8ATTLE MODE 
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Tony Hawk's Pro Skater 2 


Zawsze pelen wskaźnik trików 


P. + HEGLFLIP VARIAL LIEŃN + 
nso x3 


Pauzujemy grę i trzymającI'1,wklepujemy: %, V, ©, ©, Góra, Lewo, V, nasz zawodnik robi najlepsze triki 
P £ i 
Parada zawodowców 50600 zielonych 
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JAMIE. THOMAS 
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Q s£ELECI O 5cuott Bio) / ©) AOTATE (0) ACCEP = 
Po wprowadzeniu kodu: M, ©, Prawo, V, ©, Prawo, ©, V, Prawo, Bi, Prawo, * By się wzbogacić, naciskamy, pokol 
Góra, Góra, Lewb, Góra, I mamy dostęp do wszystkich zawodników 7 4) %, Dół, Lewo, Prawo, Dół, Lewo,Prawo ) ę 
Mrbuzy na desce waga, ciężka Waga kogucia * Dyskoteka 


SEI 13 OF vB 
BENCNE Szy 


ZOTAC 


R=ECI 1ZO MIDY NOSCZOWE 


_ 3825 ES FT 5 PE A MER i Gol: : 
Od kodu i, ©, Góra, Lewo, Lewo, i, „.a0dX%, X, X, X,Lewo, %,%, %, X, x,X,X, 4,1, X,X,X,X,1,X,X,X%, Dół, Góra, I, ©, Góra, Lewo 48 
Prawo, Góra, Lewo puchnie głowa... Lewo, %, %, %, %, Lewo — całe ciało! %, M i kierujemy anorektykiem Góra, % — gramy w trybie disco 
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Kody wprowadzamy, wklepując podane obok 
kombinacje w głównym menu. Jeśli zrobiliśmy 
to poprawnie, słyszymy sygnał dźwiękowy 


Wchodzimy w World mode, 
wybieramy dowolnego 
boksera i zmieniamy jego imię 
na jedno z podanych haseł 


s 


PE 
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gó | 

«. 91 
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Kombinacja M, V, ©, ©, , , 
daje nam natychmiastowy dostęp do 
wszystkich torów, motorów i trybów zabawy 


( Wpisujemy CLUBFUD i czujemy 
/ się jak na dyskotece 


Z kolei gdy wciskamy po kolei przyciski 
p |, , Y,B, R2, spowalniamy 
maszyny komputerowych kierowców 


s 


OBR o zeóć 


Wklepujemy OLD MAN i walczymy na 
portowym ringu 


Niewidzialne pięści 


Po wpisaniu GONE podziwiamy 
niewidzialnego boksera 


Wklepujemy HURTS i po celnym ciosie głowa 
trafionego zawodnika kręci się jak globus 


"m 


Imię OUCH powoduje, że po celnym trafieniu 
głowa zawodnika puchnie 


WAWA HI 
M IEIKO© 


40) TYSON 


Podanie jako imienia słowa STUPID 
powiększa pięści walczących zawodników 


WY CM 


-_ Imię NORMAL, jak łatwo zgadnąć, dezaktywuje 
wszystkie wcześniej wpisane kody 


przedmiotów daje _ Wpisujemy mpwegotdeathstar Kod mpdrdentz poprawia mpwonderbra regeneruje naszą 
joftehmonstars i mamy niekończącą się amunicję samopoczucie naszej bohaferki kamizelkę ochronną 


Dzięki mpimyourfather stajemy się _ M agiczni stówowńpinaphole Usprawnienia i modyfikacje do ki wpisaniu mpasscam 
całkowicie odporni na pułapki prawia, że bieżąca misja kończy się wszystkich broni zapewnia nam obserwujemy akcję zza pleców 
i nieprzyjacielski ostrzał całkowitym sukcesem wpisanie hasła mpgoattech „e « _ głównej bohaterki 


4 


W'trakcie gry naciskamy jednocze. _ Kod© dontfearthiereaper Dzięki © timeisonmyside 
śnie klawisze Ctrl + Shift + =, po, dodaje nam 32 biedne/ rzucamy czary bez przerwy 
czym wpisujemy jeden z kodów. duszyczki 


pr R 
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A 


” Wpisujemy © ragebuilding i nasz 
mag osiąga dziewiąty poziom 


Pro Rally 2001 


zamiast imienia wpisujemy kod 


a, 


Krótkie a treściwe BUIN odbloko- _ Kod RICITOS daje nam komplet 
wuje wszystkie mistrzostwa tras w trybie zręcznościowym 


Jako ALCAPARRA mamy dwarazy _ Wpisujemy IVAN LLANAS i wybie- 
więcej czasu na naprawę auta ramy swój ulubiony trening 


- Dreamcas;: £ 


Expendable 
Max granatów 


Przyciskiem Start zatrzymujemy Kombinacja Dół, Dół, Dół, Dół, Dół, Wciskamy kolejno Y y, X,X,L,R, Po kombinacji Góra, Dół, Lewo, 
grę, wklepujemy jeden z kodów Góra, Góra, Góra, Góra, R daje nam Dół, Dół, Góra, Górai iaGihimiAst Prawo, X, Góra, Dół, Lewo, Prawo, 
i ponownie naciskamy Start mnóstwo granatów kończymy aktualną misję Y jesteśmy nieśmiertelni 


Pauzujemy grę i przytrzymując L,  Pauzujemy grę i trzymając Zatrzymujemy grę, trzymamy L Pauzujemy grę, trzymamy L 

kolejno naciskamy: X, B, Prawo, X, przycisk L, wklepujemy: Dół, Góra, i naciskamy: A, Dół, Lewo, Prawo, i naciskamy: Góra, Góra, Góra, 

B, Prawo, X, B, Prawo X, B, Góra, Lewo, Góra, A Dół, Lewo, Prawo Góra, A, X, Góra, Góra, Góra, Góra, 
A, X, Góra, Góra, Góra, Góra 


Jak na Księżycu Szybka nauka Super balans 125% w, 


Zatrzymujemy grę, trzymamy L Pauzujemy grę i przytrzymująci, Zatrzymujemy zabawę, trzymamy  Pauzujemy gręi pajwóiijić Ek 
i naciskamy: A, X, Lewo, Góra, Dół, naciskamy: A, Y,B,X,X,X,X,Y, Li klepiemy: Prawo, Góra, Lewo,X, naciskamy: Dół, X, Y, Prawo, Góra, 
Góra, Dół Prawo, Góra, X, Y B, Dół, X, Y, Prawo, Góra, B 


M WO A ERZE EAT TOZREZWEOWAE 


ZORADREEEYCKEEIEREECZEZZETN 


Natomiast 
jednoczesne 
naciśnięcie 
A+L+R"na |. 
drugim padzie 
na zmianę 
włącza i wyłącza | 


automatycznego 
strzelania |. 


Misja Beverly Hills Getaway: 
odznaka, odznaka, 
sygnalizator, pachołek 


GameBoy Color 


Misja Grand Central Station: 
niebieski kogut, klucz, 
klucz, klucz 


Driver 


Wpisujemy kody 


fe 


| m. 
e" 


* 


eramy UNDERCOVER, a potem 
INUE GAME i wpisujemy kody 


Misja Take out DiAngelo: 
odznaka, pachołek, odznaka, 
czerwony kogut 


Misja Trash Granger Car: Misja Stop Grangers gang: 
sygnalizator, bieżnik, czerwony klucz, odznaka, odznaka, 
kogut, odznaka pachołek 


—IRIĄLE KICKFLIF 


Misja Hide the Evidence: bieżnik, 
odznaka, pachołek, czerwony kogut 


Misja Boat Chase Stoplight: sygnaliza- 
tor, klucz, klucz, niebieski kogut 


LLEGLNA LEJE LEZ 


Misja Steal a Cop Car: czewony 
kogut, odznaka, klucz, bieżnik 


Misja Get Lucky to Doctor: 
pachołek, niebieski kogut, 
czewony kogut, czerwony kogut 


Misja Chase down Grangers 
Boy: czerwony kogut, niebieski 
kogut, czerwony kogut, 
niebieski kogut 


EOWOTREP W ODEPOOOWORZ LATA EZ DOYSPLE TTEWOOTOZJI 


klucz, pachołek, sygnalizator 


Dave Mirra 


SENIE 


tyle BMX 


Z menu wybieramy Passwords 
i wpisujemy kod. Gra uruchamia się 
automatycznie z wybranym ułatwieniem 


Na hasło CJFBV3KTKC2B odblokowują 
się dodatki dla Boba Burnquista 


IT! daje nam 
natychmiastowy dostęp do wszystkich 
poziomów i desek 


TOMAWETE 
206 


Tajny kod CZWWVWFMKCVB odblo- 
kowuje dwie niesamowite deskorolki 


RZA 


DŁĘK ad ZP YBORRAA REZ: 


w głównym menu naciskamy po kolei: 
, „Jeśli wprowadziliśmy 
kod poprawnie, słyszymy gong 


Od tej pory z przeciwnikami 
zmaga się Dispair 


Gdy naciskamy kombinację przycisków 


odblokowujemy specjalny tryb 
w którym na naszej drodze staje 
znacznie więcej przeciwników 


nan Revolution 


1140484 1407 091 DMONIS 


RUM WETA LOD 


: Pauzujemy grę i wchodzimy do menu l. Podświetlamy kaj nie bratz 
i trzymając wciśnięte L1 + R1, wklepujemy: L 


KA YMA' ih 


Lm zz ga AJ szen B Pozna! 


AAA 


„Nintencio 64/PS2 


Na Stoi Pine przytrzymując „ wciskamy , Dół, Dół, 
4 „ Następnie puszczamy Z i wprowadzamy kombinację j, 
R b , „Jeśli wklepaliśmy kod 
« smakie słyszymy charaktarystyczny. dźwięk. Teraz zaczynając 
ł nową grę, wybieramy poziom, na którym będziemy się bawić 


Na tytułowym ekranie Na tytułowym ekranie naciskamy po kolei ; , 
przytrzymujemy przycisk Potem przytrzymujemy Z i wklepujemy , , ś 
i wklepujemy R, R, L,L, „Dół, Jeśli wprowadziliśmy kod poprawnie, słyszymy charakterystyczny 
, . Nasz latający bohater dźwięk. Teraz aby zdobyć wszystkie bronie i odnowić zdrowie, w czasie 
staje się niewidzialny! zabawy wciskamy jednocześnie A + B + 


Naciskamy p JILEWO, Powo, Leal; e 
, Gó) a PALĄCY 


ostęp do sj gotrybi Cheat mode 4,x 
„as” GN 


pó"), „| 
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| 


A 
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CH naciskamy 


ny Prawo, Prawo, Góra, D6J, PrAWO, RY, RA, 
„RU,RA,R2i bijemy z prędkością światła! 


2 UTOFAETEY 


p j 
f rzeczy: filmy animowane 
w stylu manga, niesamo- . 


( wite automaty i przekąski sushi. Co | am) a 4 gi 


| prawda Fighting Mania nie ma nic , _<k $P 
+ wspólnego z sushi, ale jest bardzo 5 , EMKA KONAMI 
| udanym połączeniem dwóch pozo- i BĘ 
| stałych składników. 
» Oparta na popularnym w Kraju 
*_ Kwitnącej Wiśni filmie Fist of the | 
| North Star gra nie mogła być bijaty- 
ką jak wszystkie inne — rzesze wiel- 
)bicieli filmu nie darowałyby tego 
firmie Konami! Twórcy proponują : 3 
| nam więc automat z absolutnie nowator- 2 » Zamiast palcami, ciosy zadajemy chroniony- 
skim systemem sterowania. Zamiast używać mi przez grube rękawice pięściami. 
| umieszczonych poziomo przycisków, ude- „2 To Się nazywa prawdziwa walka! Zwłaszcza 
| rzamy w rozmieszczone pionowo poduszki. j że od siły ciosów ważniejsza jest celność 
5 Pu : - i szybki czas reakcji. Oczywiście, 


[CZE * silne uderzenia są punktowane, 
"RZDYZDY 34 


ale czasami trudno jest w kilka se- 
2] 2) ź Ą kund zadać serię naprawdę moc- 


nych ciosów. 
Fabuła gry jest typowa — jako 
Kenshiro staczamy serię walk 
z hordami przeciwników stojący- 
mi nam na drodze do demonicz- 
nego Lorda Shina. Swego czasu 
wyrządził on krzywdę nam i na- 
szej rodzinie i teraz nie uniknie 

aż A), kary za swoje grzechy! 

efjiec którym przepasztkie) Ś. Na początku zabawy tempo nie 
ZE jest szybkie i łatwo zadajemy 


ŻAR > - EH - fi a ist, W R 
celne ciosy. Im dalej jednak uda nam się f ; uderzeń. Niestety, ich opanowanie zajmuje 
dojść w grze, tym trudniej. Przeciwnicysąco- | / nam sporo czasu. 
raz szybsi, więci my zwiększamy tempo. _. Fighting Mania to doskonała i oryginalna 
W grze jest pięć poziomów trudności. Na gra. Chociaż ciągłe zadawanie ciosów wyda- 

z ; > . . pa ar Z = najniższym walka nie wymaga wiele wpra- je się z początku męczące, po walce odcho- 

j J wy, ale na najwyż- i dzimy od automatu 

Lwiczenia i nagrody b (0 z ostatnie poje. PAN "MY zadowoleni i przy- 

Nikt nie jest mistrzem od urodzenia, ale każdy lubi 1 | £ dynki są tak trudne, oj IR jemnie  rozgrzani. 
| wygrywać, zwłaszcza na automatach, otoczony gro- A i że początkujący nie e! PANIĄ Super! Firmie Kona- 
| nem kolegów i koleżanek. Dlatego zanim przejdzie- ma co marzyć o zwy- Ji „e | || mi należą się wiel- 

my do prawdziwej walki, zakradamy się do salonu cięstwie. Czasem l" "IIR kie brawa. 

i w samotności uczymy się zadawać ciosy. Pierwsze, zdarza się, że mamy Petey 8 | I Jedyni ludzie, któ- 
| co musimy zapamiętać, to zasada: najważniejsza nie zadać kilkadziesiąt i ' SRRE>* | || rym Fighting Mania 
jest siła, ale celność. Uważnie obserwujemy podusz- | Ą ciosów w ciągu zale- 37 /£ jk £ zapewne się nie 

ki i kiedy któraś z nich się zapala, uderzamy. Kolejna 1 dwie paru sekund. j spodoba, to właści- 

sprawa to tempo. Nie celujmy dokładnie w środek — J 1 3 Do tego potrzebna * RR | | b ciele siłowni. No bo 
| liczą się same dotknięcia składające się na efektow- » | 4 jest już dobra koor- i - słów | 28 kto zechce ćwiczyć 
ną kombinację. dynacja ruchów. na nudnej i dusznej 

Tak przygotowani, na pewno damy sobie radę z grą wę ( Poża prostymi ciosami w czasie walk sali treningowej, mając do wyboru fon 


| izachwycimy przyjaciół! żE 3 używamy także efektownych kombinacji 2 jącą zabawę na automatach? 
— a - — 


pzy 
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s i | Nuremburgu, Florano czy Se- "_|rzyła nową płytę: Ridge Racer 
Nowości pangu. E ZE cy] Naomi 2. Jak widać V NACE 
Dodatkowo gra Ferrari 355 |. i ; | na obrazku, jakość Battle 

W Sa | Onac a Challenge 2 została wzboga- » | grafiki jest oszała- Namco nie zapomina gj 

k d cona o opcję udoskonalania == | miająca. o grach na automaty. |, 
kernrnaki asa 3 samochodów, czyli tuningu. _ | Jedną z pierwszych Po sukcesie, jaki od- 
Challenge © "| Gra już trafiła do salonów gier gier na nową plat- niósł Ridge Racer V na 
Pierwszą część tego niezwykłego, re- w Japonii. Czekamy na jej formę jest Virtua Striker 3. Twórcy poprawili PlayStation 2, pojawiła 
alistycznego wyścigu znają zarówno bywalcy sa-  triumfalne wejście do Europy. No i na wersję na grafikę i uaktualnili składy drużyn. Sposób ste- się jego wersja na auto- 
lonów z grami, jak i posiadacze Dreamcastów (te- _ Dreamcasta — mamy nadzieję, że się ukaże. rowania pozostał ten sam. Sega nie wyklucza, maty pod tytułem Rid- 
stowaliśmy tę grę w PLAYU 1/2001). Druga część ś że w przyszłości gra zostanie prze-+] - ge Racer V Arcade 
została dopieszczona przez jej twórcę, sławnego Naomi © niesiona na Dreamcasta. ź Battle. Połączone auto- i 
Yu Suzukiego do granic możliwości. Naomi to płyta do automatów firmy Sega, na Powstały także wyścigi gokartów | - 5 - | maty gwarantują nam zabawę wwy- | 
Poprawione zostały wszystkie usterki, które iry- którą pisane są gry. Wiele z nich pojawiło się już _ o nazwie Club Kart. Takich gier ni- | A ścigi razem z przyjaciółmi! Do wersji 
towały nas w pierwszej części. Pojawiły się także na konsoli Dreamcast — na przykład House of gdy za wiele — czekamy więc, kie ś "| automatowej dodano kilka nowych 


nowe trasy, takie jak tor w Atlancie, Laguna Seca, the Dead 2 albo Soul Calibur. Teraz Sega stwo- dy te automaty pojawią się u nas! =" tras i samochodów. 
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Sklep oraz sprzedaż wysyłkowa i rataina: 
ULTIMA s.c., ul. Chłodna 35/37 pawilon 7 
00-867 Warszawa 
pn.-pt. 10.00 - 18.00 
sob. 10.00 - 15.00 


PLAYSTATION 2 TEN Z CRA NCAA ER ZT GO 199 
Konsola PLAYSTATION 2........... tel. TOCA 3 - WORLD TOURING CARS ....................... 199 A 0 22. >TWóbsola DREAMCAST........... 699 

AKCESORIA: TONY HAWK'S PRO SKATER 2 ..................-...... 199 
DUAL SHOCK 2......... Pedra 159 VAGRANT STORY ............. .199 R śMumi........... 229 
ROPOLSYNSYT a 0 oO VANDACHPARNS ZOE OSC EŃ 199 WPP DEADORALVE2 ............. 239 
Kabel SVHS Sony .........-........ 9 WWF SMACKDOWN .....................-.u-aaua222. 209 | —aiia.  _ | FERRARIF355 CHALLENGE...... 249 
Karta pamięci 8 MB Sony .......... 179 X-MEN MUTANT ACADEMY ................-..--1--... UR JIN -SRurR "me 249 
PRGŁAGDWD rei, już od M: AAROCYAA 249 
Podstawka pod PS2 (pionowa). ...... ya Platinum ++ |) GRESE | MARVELvsCAPCOM2.......... 249 
Podstawka pod PSZ (pozioma). ........ , COLIN MeRAE RALLY ........... 109. |  385BM) m |MDK2...................... 219 
GRY: [() = METROPOLIS STREET RACER .... 249 
AQUA AQUA (WETRIX 2). ..................-22:2212122 PHANTASY STAR ONLINE ....... 249 
BONALDDUOCE ZAS SZ POWER STONE 2.............. 249 
QUAKE 3: ARENA. ............. 249 


RESIDENT EVIL CODENAME: 
VERONICA (angielska wersja) ... . . 269 
s | SHEN MUE (angielska wersja). .. . 239 


raj FINAL FANTASY VIII ........... 109 


e w GRAN TURISMO. ............... 99 


OO AKASA 109 SOUL CALIBUR ............... 229 
Nazi MEDAL OF HONOR ............ 19 TONY HAWK'S SKATEBOARDING. . 199 
MEDIEVIL..................... 99 TONY HAWKS PRO SKATER2....... 
ma METAL GEAR SOLID............. 19 VIRTUA ATHLETE 2K 
100 NEED FOR SPEED 4............ 19 VIRTUA TENNIS ................ 
= ŚĆ! RESIDENT EVIL2.............. 109 V-RALIV2 ........ 
SOUL BLADE dza roi: . 109 I.>3 ZOMBIE REVENGE 
SPYRORESRZE SB ża: SLA D0 99 Akcesoria: 
TEKKEN TAG TOURNAMENT . SPYROZNZERE WIE óiL. 99 MV CABLE (chinch).............. 59 
TIME SPLITTERS ............ TENENS 8003. 99 JOYPAD (oryginalny). .......... 149 
Mio > SEWERA SERY S OZ WORD | IRA R CZOP 109 Karta pamięci (oryginalna) ........ 149 
POBRAĆ 012 REWA 119 [2 Karty pamięc 1 MB........ już od69 
AE 6 ACZ 109 Kierownica MAD CATZ ..........369 
| Value series: Pistolety. .......... ...już od 149 
(BC: RED ALERT................ 69 RGB SCART CABLE............... 49 
MOCRERESZE R 69 RGB SCART CABLE + AV 
DUNES SEO CE 69 VIBRATION PACK 
EVO'S SPACE ADVENTURE........ 69 __ VGABOX (podłączenie do monitora PC) 
ŚFADETOBLACK................ 69 Przejściówka na akcesoria PC.......... 
PLAYSTATION R MARTIAN GOTHIC .............. 69 Przejściówka na akcesoria PSX, SAT, PC.................. 
Konsola PlayStation PS ONE ...................-.-.... 649 NOTORAGRE GS 253 69 
Gry: NASCAR 2000 ............-.... 69 dowie 7 


RADAN 1.5003 199 POPULOUS 3: THE BEGINNING ... 69 


| PREMIER LEAGUE MANAGER 2000. 69 
ŚROAD RUSH. ...........-.-... 


qj” COLIN McRAE RALLY 2.0 ........ 179 
DINO CRISIS 2................ 199 
DRIVER ZA 1... oac0S R 199 
U - DUKE NUKEM Land of Babes ......99 
FIFN200 o RSE 

FRONT MISSION 3... 
Ą GEKIDO .......... 


SPEED FREAKS ... 
| STREET SKATER. .. 


JACKIE CHAN STUNT MASTER. .... 119 
KSIĘGA DŻUNGLI (PL) + mata ... 249 
LEGEND OF LEGAIA ..169 


DUAL SHOCK (oryginalny) 
= | GAME HUNTER PRO ............ 69 


NEDIEWEZO O OZ 59 JA | kabel RGB SCART + MV....... 4 

MEDAL OF HONOR Underground . 199 Karta pamięci 15 bloków ...... 99 
NBACMYEZNI a = Karta pamięci 30 bloków ...... 49,90 - 

R8 ; ..49 

RZE Karta pamięci 60 bloków tezkonprs. . 79 189 


[3 Karta pamięci 120 bloków........ 69 
Karta pamięci 120 bloków bezkonpruji 119 


| AL asie TURBO DELUXE. 299 + coLoR 
3 A RE Konsolku GAMEBOY COLOR. ......299 
„| SPYRO3 Year of Drogon........ Myszka do PSX. ...... » 
STAR OCEAN 2................. NTSC -->.PAL Converter... Dostępna w pięciu kolorach. 


R SESBEE | STAR WARS JEDI POWER BATTLES 199 


PRO ACTION REPLAY........................ 
RFU ADAPTER (podłączenie do TV przez antenę) . 
STANDARD JOYPAD ...... 


„jo GRY I AKCESORIA) DO) TWOJEJ) KONSOLI: ZADZWOŃII| ZAMÓW! 
(0-22) 624-78-16, 654-60-42 


| Aby złożyć zamówienie zadzwoń do nas lub wyślij je pocztą. 


Sklep: 


ULTIMA, CH „PROMENADA” 
ul. Ostrobramska 75, Warszawa 
pn.-sob. 11.00 - 20.00, niedz. 11.00 - 19.00 


tel. 611-34-87 


/ O ASTERIX 8: OBELIX. ............ 149 
O OLADE O O 149 


A ea „.149 


TONY HAWK'S SKATEBOARDING. . 149 
WARIO LAND2 ............... 139 


= WARIO LAND 3 ............... 149 
„ił WORMS ARMAGEDDON.......... 169 
KBE RACK? tel 

Akcesoria: 
GB COLOR SET" in 1" (akumulator, głośnik, tremor, joy)... .. 89 
Kabel do połączenia konsolek (uniwersalny) ............ 29,90 
Lupa na ekran z podświetleniem ..................... 29,90 
Przezroczysty pokrowiec na GBC...................... 29,90 
TRAVEL PAK (zasilacz, akumulator, torba) ............... 119 
Wymienny panel przedni (różne kolory). ............... 29,90 
PP PEPEES ANC 29,90 


Booster (Set 1, Set 2, Fossil, Jungle, Team Rocket) .......... 16. 

Joli tematyczna (Set 1, Set 2, Fossil, Jungle, Team Rocket) ...46 
Koszulki (t-shirty) M, L, XL, XXL 
METAL GEAR SOLID (czarna) 
POKEMON (biała) ........ 
RESIDENT EVIL (czarna)... 


Kasety wideo (polskie wersje językowe) 
ARMITAGE Ill 


SOUL CALIBUR, GHOST IN THE SHELL, AKIRA, ZELDA, 
POKEMON, TENCHI MUYO, DRAGON BALL Z i GT, i inne 


- Czas ów ok. 3 dni. Możliwość wysyłki 24h. 


Akcesoria z gwarancją. 


zamówienia należy doliczyć koszty wysyłki (ok. 


Od niedawna jestem posiadaczem szarej 

skrzynki Sony. Usłyszałem od kolegów, że 

do PlayStation da się podłączyć przystaw- 

kę do oglądania filmów. Chciałbym się do- 

wiedzieć, ile kosztuje takie urządzenie, 

gdzie je kupić, jak je podłączyć i jakie są 
najciekawsze filmy na PlayStation. 

Wierny czytelnik ze Szczecina 

Rzeczywiście, taka przystawka istnieje. Pasuje 

do większości starszych modeli konsoli PlaySta- 

tion, ale do PS one już 

nie. Niestety za 

4 1 j my tylko 

; — ga: filmy 
trudno je w Polsce znaleźć, 
a cena przystawki wynosi ponad 


jej pomocą 
odtwarza- 
DOO ea w nietypowym 
MAP formacie VCD. Ponieważ 

300 złotych, nie polecamy tego zakupu. 


Mam okazję niedrogo sprowadzić sobie 

konsolę PlayStation 2 z Ameryki. W związ- 

ku z tym mam do was całą serię pytań: 

— czy będą chodziły europejskie gry? 

— czy będzie dobrze działało DVD? 

— czy będą się odtwarzały europejskie wer- 

sje filmów na DVD? 
- czy nie będzie problemu z zakupieniem 
odpowiedniego zasilacza (na 220 V)? 

Spider, internet 

Każda konsola PlayStation 2 ma zabezpieczenie 

regionalne. Znaczy to po prostu, że gry pocho- 

dzące z innego rejonu świata niż konsola nie 

będą działać. Dlatego kupowanie PlaySta- 

tion 2 w USA to strata pieniędzy, chyba że 

chcesz tam też nabyć gry, a później sprowadzać 

zza oceanu każdy interesujący Cię tytuł. 

To samo dotyczy filmów na DVD. Tutaj także 

istotny jest region, z którego pochodzi konsola 

i płyta. Niestety Polska to region 2, a Stany 


JOJOT 
1 PADIE 


Zjednoczone — region 1. Filmów kupionych 
w Polsce nie obejrzysz więc na amerykańskiej 
PlayStation 2. Najmniejszym kłopotem jest za- 
silacz — znajdziesz go w każdym większym skle- 
pie z akcesoriami elektrycznymi. 


Czy za pomocą Dreamcasta mogę się połą- 
czyć z internetem? Modem jest w zestawie, 
ale nie wiem, na jaki numer mam dzwonić. 
Tomek, Miawa 
Dopóki konsola Dreamcast nie miała oficjalnego 
dystrybutora w Polsce, nie było też żadnego nu- 
meru dostępowego do internetu. Teraz mamy 
dystrybutora, firmę Lanser.net, i... nic się nie 
zmieniło! Wciąż nie ma numeru dostępowego. 
Jeśli zaś decydujemy się na połączenie z nume- 
rem TP SA, czeka nas masa trudności przy konfi- 
gurowaniu ustawień internetowych. 
Przede wszystkim dostarczana z europejskim 
Dreamcastem płytka nie ma opcji wprowadzania 
dowolnego numeru dostępowego, potrzebuje- 
my więc przeglądarki w wersji 2.0, która niestety 


nie jest sprzedawana w Europie. Niektóre sklepy © 


oferują tę przeglądarkę, ale ponieważ jest to pły- 
ta sprowadzana z USA, nie działa na europejskiej 
konsoli! Aby ją uruchomić, należy użyć specjalnej 
płytki do uruchamiania płyt z innych regionów 
albo wmontować w konsolę pozwalający na to 
układ. To ostatnie rozwiązanie równoznaczne 
jest z utratą gwarancji. 

Cała ta procedura jest bardzo kło- 
potliwa i dlatego niewielu 
polskich właścicieli Dreamca- 
stów łączy się za pomocą 
tej konsoli z internetem. * 
Niestety jedyne co mo- s) Ę 
żemy zrobić, to pisaćdo = 
polskiego dystrybutora 
petycje z żądaniami 
uruchomienia numeru 7 
dostępowego oraz udo- 
stępnienia polskim klientom nowej, po- 
prawionej wersji płytki z przeglądarką. 


by BOBY PERU 


... w jakiś sposób pociągnął 
za sobą reszte naszych kumpli. 
NNW 


Kącik porad « Kącik porad * Kącik porad * Kącik porad * Kącik porad * 
8 


Mam pYLGNI 


Ostatnio dostalem e-mailem prośbę 
o rzadką grupę krwi dla chorego chłopaka. 
Gdzie powinienem się zgłosić? Podany w li- 
ście numer telefonu nie odpowiada. 
Yaro, internet 
Jeżeli w treści listu pojawia się pierwot- $$ 
ny adres e-mail, z którego został wysłany 
apel o pomoc, napisz pod ten adres. Jednak $ 
list z dramatyczną prośbą o pomoc często 'ł 
okazuje się czyimś idiotycznym „żartem: Dla- 
tego też zamiast od razu rozsyłać otrzymany 
e-mail do wszystkich znajomych, najpierw 


Prawdziwość takich informacji sprawdzamy na 
specjalistycznej stronie www.mks.com.pl. Nie 
dajmy się też nabrać na opowieści o wirusach, 
które kasują zawartość naszego twardego dys- 
ku, wysyłają nasze hasła tajemniczym spiskow- 
com i wylewają kubek kawy na klawiaturę. 
Uważajmy raczej na e-maile od nieznanych 
osób z dołączonym plikiem. Nawet jeśli wyglą- 
da on niewinnie. 
Na szczęście nie wszystkie sieciowe apele 
£ o pomoc są nieprawdziwe. Ostatnio za- 
7 „ równo w mailach, jak i na listach dysku- 
= syjnych wiele osób podaje adres strony 
sa WWW.pajacyk.pl. To witryna Polskiej 
Akcji Humanitarnej stworzona w celu 
* *. zbierania pieniędzy na dożywianie 
». dzieci z najuboższych rodzin. Play 
że śl popiera ten pomysł — jest świetny! 
| lu Gdy klikamy na pusty brzuszek pa- 
Fig jacyka, na konto Polskiej Akcji Humani- 
__ tarnej płyną pieniądze za wyświetle- 
nie reklam sponsorów. Odwiedzajmy 
tę stronę codziennie! 


Patrzcie 
na niego... 


Czy kartridże z grami na Nintendo 64 z USA 
i Europy różnią się czymś? W Stanach nowe 
gry ukazują się szybciej niż w Europie, 
a ponieważ mam tam rodzinę, mogliby je 
dla mnie kupować i przysyłać. 


tendo 64 z systemem PAL (europejskiej) nie jest 


zweryfikujmy jego wiarygodność. = 
Podobnie jest z ostrzeżeniami o wirusach. *aż 


Tomek, internet 
Niestety uruchomienie gry w standardzie NTSC 
(stosowanym w USA i Japonii) na konsoli Nin- 


takie proste. Taka wersja konsoli ma niewielką + 


wypustkę w miejscu, gdzie wkładamy kartridże 
i dlatego próba umieszczenia w niej amerykań- 
skiej gry nie powiedzie się. 
Nie znaczy to jednak, że nie ma szansy bawić się 
grami z importu. Aby stało się to możliwe, nale- 
ży się zaopatrzyć w Nintendo Passport. 
« Wkładamy to urządzenie do konsoli 
w miejsce kartridża 
M i podłączamy do 
% niego grę w wersji 
NTSC. Niestety 
kupno Nintendo 
Passportu w Polsce 
jest dość trudne. Na zamó- 
wienie sprowadzają go nie- 
które sklepy wysyłkowe. 
Jeśli mimo wszystko zdecy- 
dujemy się na kupno gry z im- 
portu, pamiętajmy też o nabyciu 
kabla SCART. Jest on potrzebny do 
podłączenia konsoli do telewizora. 
Jeśli go nie mamy, w grach z USA 
i Japonii oglądamy czarno-biały obraz. 


Czy do Dreamcasta zamiast VMU można 
kupić inną kartę pamięci? 

Karol, Dąbrowa Górnicza 
Tak. W Polsce dostępne są zarówno urządzenia 
o pojemności takiej jak oryginalne VMU, jak 
i karty o podwójnej, a nawet poczwórnej po- 
jemności. Strony w karcie przełącza się przyci- 
skiem na niej. Niestety, wszystkie nietypowe 
karty mają jeden mankament — nie ma na nich 
wyświetlacza takiego, jak na VMU. 


zzz” 


Piszcie do nas! 
ęlar 


skrytka pocztowa 17 
02-671 Warszawa 108 
z dopiskiem na kopercie: MAM PYTANIE 


nasz adres e-mail: 
playGaxelspringer.com.pl 


Pograł trochę w Tony' ego 
Hawka i myślał, że jest 

masterem deski. Co 
gorsza... 


Ale na rampie 
daliśmy czadu! 


e. Oddzielne potencj 
+ przednich i tylnych kolumn pozwała* 
ją precyzyjnie sterować dźwiękiem. 
Sprytnym rozwiązaniem jest zasto= 
sowanie różnych głośników do ko- 
lumn przednich i. satelitów (dwóch 
tylnych głośniczków). Mają one inne 
pasmo przenoszenia ,„dzięki czemu. % 
docierający do nas dźwiękdbrzmi nie* 

owicie.W.komplecie dostajć 


mijejniE 
LIWQECG 


eśli lubimy robić zdjęcia, uzbra- 
j jamy naszego GameBoya w małą 
kamerkę. W pamięci urządzenia 
mieści się do 30 czarno-białych zdjęć. 
Wykorzystujemy dołączone oprogramo- 
przejściówki, za porno! — wanie i tworzymy małe albumy do prze- 


"<ipśkh 3 0 


Jania głośno- 
są zabezpie- 
niami, tak więc 


dowy pilot do regi 
ści. Wszystkie głQ! 
czone przed 
bez obaw sta 


a. - 


problemu podłącza 
różnych portów w pe- 


sglądania na ekraniku. Retuszujemy 
djęcia, wykorzystujemy kilka dostęp- 
nych efektów specjalnych i dodajemy 
ścieżkę dźwiękową: Efekty. przerastają 
nasze najśmielsze oczekiwania! Niepo- 
zorna kamerka zaskoczyła nas możliwo- 
ściami ixóżnorodnością zastosowań: ro- 
«bimy zdjęcie nauczycielce 
_ i dorysowujemy jej wąsy. / 
Naszym zdaniem bomba! 
f Cena: około 45 złotych 


" 


Cena: U 9,90 złotych 


iedy za pomocą kamerki 
tworzymy montaże i kolaże, 
; warto je uwiecznić. Przydaje 
_ się wtedy mała drukarka, którą podłą- 
_ czamy do Gam . Obrazki drukujemy 
a na papierowej rolce lub specjalnej samo- 
aśmie. Tworzymy w ten sposób 
: je naklejki! Na drukarce drukujemy też 
_ materiały znajdowane w różnych grach: tajne 
dokumenty z gry Metal Gear Solid, zdjęcia di= 
nozaurów, dane pokćmonów i inne. To ciekawe 
urządzenie znacznie rozszerza możliwości Game- 
Boya. Niestety z uwagi na wysoką cenę pa- 
pieru i samoprzylepnej taśmy eksploatacja 
GambeBoy Printera jest kosztowa, Cena: 


e glar 
a Konkurs! 


do wygrania Ę 
oraz więcej jestegier na Dreamca* "ni 
| sta, w których de sterowania uży- (i 
wamy myszki bądź %lawiafury. 


Przydają się one także wówęza$, gdły kon$ó* 
lę wykófzystujemy do buszówar 
necie (choć w Polsce natazk 
ne). Jeśli mamy już peceta kę. 
w standardzie PS/2, korzystamy Z PRZEJ 
aby podłączyć je.do konsoli! Nie- 
wielką przejściówkę podłączamy 
zamiast pada, a do niej podpina- 
my nasz pecetowy sprzęt. 
„Jedyną, ale poważną wadą tego 
ozwiązania jest cena. Aż 95 zło- 
a kawałek plastiku i trochę. 


Lara CrorejeSt Moją mubioną postacią 
z gry. Takapieknawaka Uojrzala. 
Gyba ZACZNĘ SIĘ 00 niej MOPIIC,,. 

Le r) Ji 2 szaśą MOP |. 10 po PYOSEU 


OAWIOIARNna Playstatf 
KOSZIKANIOTAKAU 


ry 
 DAWIILAMPArSKI WIZOSOWO) p Mo oja iifiihiona gra to Poke- 
M | mor Snap a najukochańszym 
ZESDANAKATUOJTYTPOKENIOM PF zpokćrfónów je e Ciratmaneder 
! JIGOROJJM j Wybratan m tego stworka: KR „ŚR e 
Pawal czu Mowy Tornyśl giyż wygłądajj JA iwdę Ę EZ ć cp f niy 
Kasia WATALYIM) KTASNYSŁAW zabawnie Fnigdy się ; SĄ 7 > "UB : U. 3 
SEUASUAN SGIUIZ ZADIZE! Mie smikci. JEGO ogonek 
Mkicjzj Gorezawzid, aliwicz płonie jak świeczka, więc gdy 
pieriiszyńraz go 20i baczyłam, 
; est WA TO-ZTA NIA myślałantąże zapalił mu się ogon! 
IDEA OK bis] Kasia Haratym 


Jacek BugiEra, JeJESpia 


Paki ay CE 
Darek AZIZOLI, RZESZÓW 

 Maran Karol, Zagwiśdzie 

Wojtek Dziuba, Rybnik 

Wojciech Chruszcz, Goleszów 
Patryk Perzanowski, Warszawa 


Moim Ulubionym bohaterem jest krokó (JI 

0 IMIE Croc. CŁOC Stające OCZY, 

jestarfaty i sympat ydaje śmi 
ongIOsY i ma taginiy, rze p Ba W którym 
jest potrz EDNEMW przygotachgzeczy, Croc 

jest bardzo Koleżeński, poniE śfiaż ma EIU 


Karol Muchowski, Dąbrowa Gornicza Wajcię chiEmięszi GobkKoOSy. 
ikasz Gajkowski, Gdańsk i 
Fiotr Kudńiski, Bartoszyce. Ą 


Szubski, Kłodawa 
Darek Sjpowsski, Ło d 


Karol Opaliński, Sieradz 
Adam Zajfert, Kolo 


Najbardziej lubię postać Nemesisa 
: R ae kaka 


Z ok części Resitlenta, poniewa: 

jest to giupid zniekształcony 

potwór, Ktorydubi się bawić i zabijać: 
takieistoty, jakumy. Opisując £o! 

jednym zdaniu — jest W'moim typie! 

; Kamil Jura 


magazyn o grach | 
komputerowych 
z płytą CD-ROM 


NOG 


Kasia i Marek 


Sacrifice 
nie są zwyczajną parą 


4x4 Evolution 


Star Trek DS 9: 
he Fallen 

Call to Power II 

No One Lives 

Forever 


Tropico, Battle Isle IV, 
Resurrection, Evil Islands, Age of Sail 2 


MINITESTY 


owiana a A ZE 


ę 
| 
| 
| 4 
| 


The Longest 
Journey 


Oni 
The Settlers Iv 


2 da ; 
"19: 
rg 0: 


BASY 
i li 
igdy by tego nie dokonali, 
kęh s Komputer ŚWIAT GRY 


je rozumiesz e grasz © 


1 Litery wpisane w ponumer: j ne YE 

: krzyżówki przepisz w wolne pola pod 

| i krzyżówką. Ułożą się w hasło. 

2 Przepisz hasło na kupon konkursowy. h 

3 Z listy umieszczonej u dołu strony wybierz, 
które nagrody chcesz wygrać najbardziej sa) 
które najmniej i w tej kolejności wpiszich 
numery do kuponu (bierzesz udział ! 
losowaniu wszystkich nagród). 

4 Wypełnij resztę kuponu i wyślij ii 
PLAY, skr. poczt. 17, 02-671 Warszawa 108. 

5 Kup czerwcowy numer PORTA i sprawdź, 


czy wygrałeś. 
Powodzenia! | 


UWAGA: W losowaniu gród biorą udział m 
oryginalne kupony wycięte zPLAYA 


fm sj ę tę 
REGULAMIN KONKURSU 
1. Konkurs organizowany jest. preż inw, el 
Springer Polska sp. z o. o. na łamach pisma PLAY. 
2. Uczestnikami konkursu mogą być osoby 
pełnoletnie oraz niepełnoletnie Madz 
przez swoich opiekunów. 
3. Konkurs rozpoczyna się w numerze 41200 
i trwa od 22.03.2001 do 23.04.200 
4. Zadaniem konkursowym jest nadesłanie do 
23.04.2001 (liczy się data stempla pocztc 
rozwiązania krzyżówki z miesięcznika PLAY. 
5. Spośród autorów prawidłowych rozwiązań 
komisja składająca się z członków redakcji LA 
wyłoniona przez organizatora wylosuje 
zwycięzców, którym zostaną przyznane I 
6. Losowanie zwycięzców nastąpi dnia 10.05 
af Nagrodami są gry i akc a uwidocznior 
śmie PLAY. Każdy uczestnik na kuponie w 
z czasopisma podaje Are Jh reką wska 
które chce dostać naj kp beż 
8. Przekazanie kanji „2 


na oo: swoich danych ersonalnych r 
liście laureatów konkursu w miesięc 
10. a ah A Basa 


magazyn o grach komputerowych i konsolowych 


Szefowie zespołu: 

Marcin Przasnyski, Aleksy Uchański 
Zespół: Andrzej Balcerzak, 

Anna M. Gidyńska, Marcin Górecki, 
Jacek Komuda (redaktor merytoryczny), 
Piotr Nowakowski, Krzysztof Papliński, 
Wojciech Setlak (sekretarz redakcji), 


Marta Stanisławczyk (grafik), 
Błażej Wardęcki, Tadeusz Zieliński 
Korekta: Maria Lipszyc 

Redaktor techniczny: Marcin Góral 
Adres redakcji: 

PLAY, skrytka pocztowa 17, 

02-671 Warszawa 108 


Telefon: (022) 608 41 13 (w czwartki 

od 12 do 17) faks: (022) 608 42 93 
E-mail: playQ©axelspringer.com.pl 

Listy do redakcji prosimy kierować pod 
adresem redakcji lub pod wyżej podany e-mail 
Wydawca: Axel Springer Polska Sp.z 0.0., 
członek Izby Wydawców Prasy i Związku 
Kontroli Dystrybucji Prasy 

Adres: 02-222 Warszawa, Aleje 
Jerozolimskie 181 — Ochota Office Park 
Recepcja tel. 608 40 00, sekretariat 
Prezesa tel.608 41 00 


_ ga We 
Prezes Wydawnictwa: 
Wiesław Podkański 
Dyrektor Generalny: 
Florian Fels 
Dział Reklamy: Dominik Tzimas 
tel.608 41 15/18 Dział Promocji: Kinga 
Chmielewska tel.608 40 57 Dział 
Kolportażu: Janusz Snarski tel. 608 40 01 
Produkcja: Elżbieta Garncarczyk tel. 
608 41 44 Dział Public Relations: 
Marzena Daszkiewicz tel.608 41 02 


Księgowość: Janusz Bąk tel.608 40 30 
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Druk: WINKOWSKI Sp.z o.o. Piła 
tel. (067) 212 76 16 


PLAY ukazuje się dzięki współpracy <P 
z wydawnictwem Hobby Press 


Prenumerata przez internet (cały świat): 
www.polskaprasa.com 


Zabroniona jest bezumowna sprzedaż 
czasopisma po cenie niższej od ceny detalicznej 
ustalonej przez wydawcę. Sprzedaż numerów 
aktualnych i archiwalnych po innej cenie jest 
nielegalna i grozi odpowiedzialnością karną 


|Męstwo, odwaga 1 honor w starciu z mrocznymi siłami magii 


2 unikalnych kombinacji ataku dla każdego z bohaterów | KOCU E s0 FYYER i 
Dwa różne światy, w każdym pięć aren bojowych ; | | ł R h |k 7 Y 4 
20 przeciwników, liczne dodatkowe postacie 4 CODY 


Dwa tryby gry: przygoda oraz walka ; 


| Ponad 15 minut sekwencji filmowych. g c-PDE-N WSPOLNY (|+]- +. 
ń | ' Ja 
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_ najętych zoŻW, którzy zniechęcą 
dwiedzania innych lokali. 


Stwórz sieć pizzerii w największych metropoliach 
świata. Opanuj rynek za pomocą dobrego 
jedzenia albo podstępnych sztuczek. Zostań 
najlepszym biznesmenem na świecie! 


Sklepy z grami polecane przez CD Projekt 
Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 67280 18; 
Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65; 


a) "zapłaciła mu więcej. 
A -z dowozem surowców. A menedżer już od tygodnia narzeka na 


o Ty wiesz 
o wypiekaniu>? 


Myślisz że życie e „szefa pizzerii, to uł | 
DAWNY 7 awk A grubości portfela? w laje ci s 


| Wyobraź sobie, że kucharz wychodzi w środku kia. bo konkurencja 
Do tego Twój dostawca spóźnił się 


kiepską sprzątaczkę. Jest jeszcze grupka chuliganów, która 
„gemoluje właśnie wnętrze Twojego pięknego lokalu. Tak zaczyna 
się kolejny, „normalny” dzień w pizzerii... 
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Z a e www.cdprojekt.com SOFTWARE 2000 


© 2000 SOFTWARE 2000. Wszelkie prawa zastrzeżone: SOFTWARE 2000 i Pizza Connection są zastrzeżonymi znakami handlowymi SOFTWARE 2000. 


